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É Nox otoualgo estranho: ? Poisé é, o editorial o 
| DRAGÃO BRASIL agora. émais curtinho. Sabe, 


eu já estava ficando cheio de-ouvir falar. sobre ; 


7 "aquele texto curto no começo que ninguém, lêr a] 


| “Ora, Já que ninguém lê, nada mais justo. que 
“ceder a página para o-bardo Luigi Sortudo 
trazer, mais notícias. Agora é problema, dele! 


Além do aumento na carga de trabalho do 


1] | bardo, outra novidade nesta edição é éa extinção. | 


des da seção RPG. no PE. De novo? Calma, não 


"protestem ainda. Em seu lugar entra: O RPG 


Eletrônico; sob 0 comando. do excêntrico Dr 

Xurros, com notícias, dicas: e estratégias dos 

melhores RPGs para videogames Rr, TAMBÉM 
| para PC. RE É 
Bem não pvoudemorar-me mais. Pode serque 
| você, não; leia isto MAS; SC. joga RPG, com. 
certeza vai, ler 0 resto. Porque a DRAGÃO, 
BRASIL muitã gente tê, sim 1 senhor! o aa 
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NOTÍCIAS ALIANÇA GLACIAL 


DO 
BARDO 


Alliances é a mais nova série especial de Magic: 
The Gathering. Na verdade é quase uma edição 
limitada de Era Glacial, já que Alliances ainda 
traz cartas ligadas à época gelada de Dominia. As 
novas cartas estão sendo bastante elogiadas entre 
os duelistas, e devem causar grandes reviravoltas 
estratégicas. Existem, por exemplo, cartas que 
não usam mana: você paga pontos de vida ou 
descarta outras cartas de sua mão para usar certos 
poderes ou ganhar mana. 
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E mo e pode rolar muita aventura. ES à : 
: notícia para os fãs deste | RPG realmente brasileiro. 


MAGIC COMPLETO 


" Já está nas bancas a segunda edição da DRAGÃO 
ESPECIAL CARDS, umarevista só para jogadores 
"de Magic: The Gathering. É a primeira revista 
' brasileira a trazer tabelas completas de Magic com 
“as séries 4º Edição, Terras Natais, Era Glacial e 
até edições inéditas em português como Fallen 
Empires e Chronicles. As tabelas são classificadas AiBU 
por cor é trazem os nomes originais, tipo; raridade Fallen Empires 
| € cotações mínimas e máximas no mercado 
' americano, além de um artigo especial com as 
dúvidas mais comuns sobre as regras de Magic. 
* Indispensável para duelistas e colecionadores. 


4º Edição 
Chronices 
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PROMOÇÃO CONAN 


Eis os sessenta ganhadores da Promoção Bárbara 
DRAGÃO BRASIL, sorteados no IV Encontro 
Internacional de RPG. Cada um receberá um livro 
Conan: Espada e Magia. 


Pedro Soares da Cruz - Ganambi/BA 

Marcelo Ap. Vielli - Araras/SP 

Jefferson Donizete de Oliveira - Cotia/SP 

Sereno Ferreira - São João da Boa Vista/SP 

Sdney Soares de Souza - São Paulo/SP 

José Carlos dos Santos Júnior - Propriá/SE 

Márcio Pereira de Souza - Joinville/SC 

João Neto - Recife/PE 

Rafael José Camarinha - Rio Claro/SP 

Danilo M. Cabral Alves da Cunha - Igarapava/SP 
André Folchini - Porto Alegre/RS 

Guilherme Yun M. N. Isquierdo Fam - São Paulo/SP 
Alexandre Lourenço Silveira - São Paulo/SP 
Breno de Jesus Roma Lanta - Rio de Janeiro/RJ 
Samir Alves Hamzi - Belo Horizonte/MG 

Adriano Madaleno Miossi - Mogi Guaçu/SP 
Christian Mari Schmidt - Suzano/SP 

André Dillenburg Pilia - Porto Alegre/RS 

Gustavo Loureiro - Porto Ferremra'SP 

Rodrigo de Andrade - Passo Fundo'RS 

Gabriel Levi RC. Pereira - Brasilia/DF 

Edson Luiz da Costa Maranhão - João Pessoa/PB 
Rafael M. G. Santos - Rio de Janeiro/RJ] 

Edemir de Oliveira Ribeiro - apubá/MG 

Aflisio Augusto Silva - GoramaiGo 

Thsago Maurício de Oliveira Silva - Maceió/AL 
Rony Bitencourt Nunes Junior - Poá'SP 

Jimmy Maval Costz - Formiza'MG 

Panlo Casar Festosa Zanon - São José dos Pinhais/PR 
Mavco Marino - Rolândia'PR 

Mário Jorge Cardoso Barbosz - Cachoeiras de Macacu/RJ 
Rafael Felipe Ferreira - Ouro Fino/MG 

Fábio Barbo - Araraquara'SP 

Edson Massakazyoto - Presidente Prudente/SP 
Wesley Olímpio Ferreira - Bom Despacho/MG 
Samanta de Flõor e Silva - Pelotas/RS 

Thiago da Silva Mourão - Campo Grande/MS 
Augusto Lemos de Melo Taniver - Osvaldo Cruz/SP 
Thiago Nascimento Busse - Curitiba/PR 

Fausto Saglauskas Dias - São Paulo/SP 

Daniel da Costa Souza - São João Del Rei/MG 
Gustavo Larsen Ciorlia - São Paulo/SP 

Eduardo Rodrigues Michelin - Florianópolis/SC 
Luis Otavio de Azevedo Junior - Niterói/RJ 

Heder Osny de Souza Honório - São Paulo/SP 
Dênis Alberto Nascimento Machado - Santo Angelo/RS 
Bernardo José de Moraes - Porto Alegre/RS 
Rodrigo J. do Amaral - São Paulo/SP 

Demétrius Rafael Nunes Alves - Rio de Janeiro/RJ 
Victor Antonio Pedroza Soares - São Paulo/SP 
Marcelo Rossato - Santa Maria/RS 

Vernon Lacerda Bacellar - Porto Alegre/RS 

Tiago Quintana - Rio de Janeiro/RJ 

Carlos Rodolfo Figueiredo Braga - Itajubá/MG 
Augusto Barba Corrêa - Iperó/SP 

Salatiel de Assis Ferreira - Abaeté/MG 

Luís Arthur Micai Nunes - Itu/SP 

João Paulo de Brito Greco - São Paulo/SP 

Gabriel Angelo Liberatori - Rio de Janeiro/RJ 
Daniel Veronez Leite - São Paulo/SP 





MAGOS E MALUCOS 


Surpresa nas prateleiras. Depois da demora para 
a chegada dos Livros dos Clãs Gangrel, Brujah 
e Ventrue, foram lançados no IV Encontro 
' Internacional dois Clanhooks de uma só vez — 
' Tremere e Malkavian. Os próximos serão os 
* livros dos clãs Toreador e Nosferatu, além de 
* outros como Assamitas, Tzimisce, Seguidores 
| de Set... serão treze ao todo. Todos terão sua 
versão traduzida dentro de seis ou sete meses, 
“ afirma a Devir, que promete logo em seguida a 
- tradução do primoroso ue The Dark Ages. j , mo | 
(confira nesta edição). E É ne AR ESa dis o 
Fora da linha Vamo mas ainda Medo do — ERES AS Es 
universoStoryteller, a Devir lançarános próximos ES 
"* meses os seguintes livros: Lobisomem: Guia do | 
Jogador; a série Livros das Tribos, igual aos Os Tremere e os 
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Clanbookscom um volume paracada tribo Garou; Malkavianos ganham 
ne Mago: A Ascensão, terceiro cs título do seus Livros dos Clãs 
Mundo. das Trevas. = Co am português 


o MAIS- MAIS 


: Do acordo com à pesquisa Co através 

E Promoção Bárbara DRAGÃO BRASIL, estes 

“são os RPGs favoritos de nossos leitores. É 

* interessante comparar com o quadro de aventuras 

| inscritas no IV Encontro Internacional: em ambos, 

“depois do poderoso quinteto AD&D,GURPS, | 01 

 D&D, Vampiro e Lobisomem, DEFENSORES Luig é Sortudo 
DE TÓQUIO é o sexto RPG mais jogado do | conseguiu de 





' Brasil --€ o primeiro entre os títulos brasileiros. ! o 
o = Qnovo!A partir 
1) AD&D 0. 

2º) GURPS | 58% de hoj e ele 
39D&D ic ] 

4º) Vampiro Ra tem mais 

5º) Lobisomem | 57% à espaço para 

"6º Defensores de Tóquio 32% 


ENQUANTO ISSO, NA 7) Shadowrun | om À cantarolar 


€ ' 8º) Hero Quest 20% pai 
ABRIL JOVEM... |O ma] notícias do 
109 Arkanun | lo» 8 mundo do 


Depois de uma explosão de lançamentos para seu 1) Tnemar | “e É 
AD&D, parece que a Abril jovem resolveu puxar | 12º) O Desafio dos Pandcuato Sa 8% | RP G 
o freio de mão. Nada de Ravenloft, Dark Sun ou . | 13º) Millenia EE o Jão | 
Dragonlance em português, pelo menes por E | 14º) Paranóia | E 
enquanto. Mas Forgotten Realms não será o único | 159, Monstros ; Ú e E 

“mundo AD&D em língua portuguesa, de jeito E | | 


O total soma mais de 100% porque cada leitor 
“podia assinalar mais de uma opção. Confira na 
- próximas edições os resultados das pesquisa nas. 
“Categorias suplementos de GURPS, mundos de 

 AD&D, card games, redatores e ilustradores 
- favoritos. 


nenhum: está chegando também a linha Mystara, 
“com o cenário Karameikos - Reino da Aventura 

ea aventuraA Noite do Vampiro, ambos com CD 
' áudio interativo. Melhor que a Ediouro, que nunca 
"mais deu as caras com novos produtos para seu 
- Shadowrun... 





BARALHOS 


A ESTRATÉGIA É 


VENCER 


O primeiro 
livro sobre 
táticas de 
Magic 
publicado no 
Brasil 
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Dominando o Magic: The Gathering, George H. 
Baxter e Larry W. Smith. Makron Books, 1996, 
313 págs. Tradução de Kátia A. Roque 


á faz algum tempo que Magic: The Gathering 
tornou-se um passatempo bem conhecido no 
Brasil. Torneios pipocam por todos os lados, e 
há cada vez mais jogadores em todo o país. Claro 
que a chegada das cartas em português está ajudan- 
do bastante, difundindo ainda mais este jogo que já 
era uma febre apenas com cartas originais importa- 
das. Torneios pipocam aqui e ali, novos duelistas 
emergem a cada instante com seus baralhos. 
Mas a batalha é desigual. Os jogadores novatos 
estão nadando entre tubarões, perdidos entre pre- 


dadores ferozes. Muitos não conhecem as regras 
mais básicas para a construção de um baralho 
eficiente. Oh, quem poderá nos defender? 

Talvez a resposta seja Dominando o Magic: 
The Gathering, o primeiro livro de estratégias 
sobre Magic publicado no Brasil. Pode não pare- 
cer muito attraente para jogadores mais experien- 
tes, e para alguns realmente não é muito útil. Este 
não é propriamente um livro de regras, como 
tantos outros que existem lá fora para tirar dúvidas 
sobre os intrincados regulamentos de Magic. 
Tampouco é um catálogo de combos, ensinando a 
combinar cartas para criar efeitos. É, ISSO Sim, um 
livro de estratégias — estratégias cuja simples 
existência os jogadores parecem não conhecer. 

Conhecer os fundamentos da construção de um 
baralho é característica fundamental para um 
duelista de Magic. O que tem acontecido muito 
por aí é que um jogador novato enfrenta alguém 
experiente, perde, fica impressionado com o bara- 
lho do adversário e resolve imitar. Um baralho 
imitado pode funcionar durante algum tempo, e 
até ganhar vários jogos — mas com isso o jogador 
nunca vai aprender a criar uma estratégia só sua. 
Ficará preso às estratégias “da moda”, e em tor- 
neios sempre haverá alguém preparado para elas. 
Os duelistas que vencem torneios quase sempre 
são aqueles que criaram táticas novas, inespera- 
das, surpreendendo os oponentes. 
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Dominando o Magic: The Gathering apresenta 
313 páginas de texto claro e bem explicado. Come- 
ça com uma introdução ao jogo, inclusive com um 
pequeno histórico que explica sua criação por 
Richard Garfield. Neste começo os autores buscam 
colocar “no clima” os jogadores que acabaram de 
comprar suas primeiras cartas, apresentando exem- 
plos de um baralho inicial e as orientações básicas. 
Prossegue fazendo uma análise das cores, revelan- 
do as vantagens e desvantagens de cada uma. 

Mais adiante teremos discussões sobre o uso de 
efeitos rápidos, que explica a diferença entre cartas 
que devem ser usadas no início e no fim do jogo. E 
também alguns fundamentos de probabilidade e 
estatística: alguns jogadores não se convencem de 
que é preciso usar no baralho a menor quantidade 
possível de cartas para um melhor desempenho — 
e os autores provam isso mostrando as remotas 
probabilidades de que as cartas certas venham para 
a sua mão quando se usa um baralho grande demais. 

E a seguir temos conselhos sobre a construção de 
baralhos propriamente dita, a adoção de uma tática e 
a escolha de um tema. Exemplos de baralhos não 
faltam — boa parte do livro é dedicada a exemplos 
de baralhos e explicações de como e porque eles 
funcionam. Estão ali baralhos básicos como o “por- 
rada”, o de destruição de terrenos, de contramágica, 
de criaturas rápidas, de descarte e outros. Alguns 
deles provam que nem sempre o deck eficiente é 
feito de cartas raras e poderosas; a combinação certa 
de certas cartas baratas pode ser bastante mortífera. 
Dominando o Magic: The Gathering termina com 
um capítulo só sobre trocas e uma lista de cartas bem 
detalhada, contendo o custo em mana, raridade, 
habilidades e outras informações. 

O livro apresenta uma desvantagem que é evi- 
dente: seu lançamento no Brasil foi um tanto 
tardio, e seu conteúdo já mostra-se ultrapassado. 
Magic é um jogo em constante renovação. Séries 
de cartas recentes como Homelands (Terras Na- 
tais) e Ice Age (Era Glacial) não são menciona- 
das, nem as novas estratégias que elas proporcio- 
nam. Não que isso seja um grande problema — 
como já foi dito, Dominando... não é um catálogo 
de combos, mas sim um manual de táticas. 

Este lançamento é uma surpresa bem-vinda da 
Makron Books, uma editora mais conhecida por 
publicações técnicas na área de informática, e alguns 
guias de estratégias para jogos de computador como 
Doom, Civilization, SimCity 2000, Flight Simulator 
e outros. Esta edição brasileira contou com revisão 
técnica de Ricardo Grego e Norson Botrel Nicacio 
Jr, diretores da Camarilla — Associação Paulista de 
Jogadores de RPG, Jogos de Estratégia e Simulação. 

Dominando... pode ser o primeiro livro sobre 
card games publicado no Brasil, mas com certeza 
não será o último. A Abril Jovem já anuncia 
Spellfire - Táticas e Estratégias, um livro em 
fascículos com explicações das regras e comentá- 
rios sobre as cartas que existem em português. E 
podem estar certos que vem mais por aí. 

GRAHAL 











DETENHA AS CRIATURAS... 


Luciano Rosa de Oliveira, Estiva Gerbi - SP 


Uma ou mais Mina Uivadora (4º Edição, artefato, rara): todos os jogadores devem pegar 
uma carta extra em sua fase de compra. 


Santuário Insular (4º Edição, encantamento, branca, rara): se você comprar uma carta 
a menos durante sua fase de compra, só poderá ser atacado por criaturas voadoras ou com 
travessia de ilha, até sua próxima fase de manutenção. 


Édito Místico (Terras Natais, encantar mundo, azul, rara): todas as criaturas perdem a 
habilidade de voar e travessia de ílha. 


Não importa muito a ordem em que se coloca as cartas em jogo. Na sua fase de compra, 
compre uma carta a menos por causa do Santuário Insular; apenas criaturas voadoras e 
com travessia de ilha podem atacá-lo — mas, como o Édito Místico rouba essas 
habilidades de todas as criaturas, você simplesmente não será atacado. E, graças à Mina 
Uivadora, você pode continuar comprando cartas. 


CONTROLE AS CRIATURAS... 


Luis Henrique Lauretino, São Sebastião - SP 


The Wretched (Legends, criatura, preta, rara): você ganha o controle de todas as 
criaturas que bloquearem The Wretched. 


Isca (4º Edição, encantar criatura, verde, incomum): todas as criaturas que são 
legalmente capazes de bloquear a criatura encantada por esta carta deverão fazê-lo. 


Indestructible Aura (Legends, mágica instantânea, branca, comum): todo o dano 
causado à criatura-alvo até o final do turno é reduzido a zero. 


Baixe The Wretched, encante-o com Isca e ataque. Todas as criaturas irão bloqueá-lo, 
graças à Isca, e você ganha controle sobre elas. Para que The Wretched não morra, use 
Indestructible Aura — ou outras cartas como Neblina, Foxfire, Maze ofHth, Spore Cloud, 
etc. As cartas de Legends The Wretched e Indestructible Aura voltaram na edição 
Chronicles. 


«OU MATE AS CRIATURAS! 


Rodolfo Silveira Filho, Salvador - BA 


Barão Sengir (Terras Natais, criatura, preta, rara):coloque um contador +2/+2 toda vez 
que uma criatura danificada pelo Barão for para o cemitério. Vire o Barão para regenerar 
um vampiro. 


Norrit (Era Glacial, criatura, preta, comum): vire para obrigar uma criatura a atacar. Se 
a criatura não ataca, destrua-a no fim do turno. 


Coloque na mesa o Barão e o Norrit. Use o Norrit para obrigar uma criatura do oponente 
a atacar, de preferência a mais fraca (cuidado com Crescimento Desenfreado). Bloqueie 
com o Barão e ele ganha +2/+2. Se o oponente escolher não atacar para não aumentar a 
força e resistência do Barão, sua criatura morre e você lucra do mesmo jeito. O combo 
também funciona com Vampiro de Sengir ou Vampiro Krovicano no lugar do Barão, e 
Netling Imp ou Siren's Call no lugar do Norrit. 


Se você quiser ver publicado seu combo de Magic, Spellfire ou qualquer outro card 
game, envie-o para a revista DRAGÃO BRASIL, Caixa Postal 19113 - CEP 04599- 
970 - São Paulo - SP. Os combos publicados serão premiados com assinaturas da 
DRAGÃO BRASIL 
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O Estande da DRAGÃO 
BRASIL: a primeira, a 
melhor, e agora a UNICA! 
Ão lado: jogadores de 
DEFENSORES DE TÓQUIO 
que pintaram no maior 
evento RPGista do Brasil 


Mais uma vez a marquise do 
Ibirapuera virou ponto de encontro 
para RPGistas do Brasil inteiro. Nos 
mesmos moldes dos eventos dos anos 
passados, o IV Encontro Internacional 
foi um fim-de-semana inteiro com 
Jogos, palestras, oficinas para Mestres, 
mesas especiais, presença dos 
criadores de RPGs nacionais, de Greg 
Costikyan (autor de jogos como Toon, 
Paranóia e Star Wars) e Marco Pecota 
(aquele do Legions of Steel, “Legiões 
de Aço”). Teve também a final do 
Campeonato Brasileiro de Magic: The 
Gathering, decidindo quem seriam os 
quatro representantes brasileiros no 
mundial, e torneio de Spellfire. 
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Lançamento + Criador 


Em cada edição do Encontro Internacional a 
Devir conseguiu trazer para cá um convidado 
especial, um “gringo” criador de RPGs. Em 93 
foi Steve Jackson, de GURPS; em 94, Mark 
“Vampire” ReineHagen; no ano passado, Marco 
Pecota e novamente Steve Jackson. 

Desta vez, a “vítima” foi Greg Costikyan, 
criador de dois dos mais amalucados do 
mercado; Toon, o RPG de desenhos animados, 
que teve sua versão em língua portuguesa 
lançada no Encontro; e Paranóia, jogo de humor 
negro onde o Computador é seu amigo, cidadão! 
Escreveu também o RPG Star Wars, baseado no 
cenário da trilogia Guerra nas Estrelas, que 
ainda não existe em português mas dispensa 
apresentações: é considerado uma das melhores 
adaptações de filme pra RPG (e os trekkers que 
me perdoem). 

Greg não tem cara de RPGista, muito menos de 
game designer (criador de jogos), mas quem é 
que disse que jogador de RPG precisa ter uma 
“cara”? Muito simpático e atencioso, gostou 
muito do público brasileiro e do clima frio de 
São Paulo (em Nova Iorque, de onde veio, 
estava muito quente). Fez as mesmas 
observações a respeito dos RPGistas brasileiros 
que seus colegas Steve Jackson e Marco Pecota: 
disse que aqui mais mulheres jogam, os 
jogadores tomam muito banho (nos EUA não é 
comum tomar banho todo dia, dependendo do 
local) e são mais “normais” (!!!). Além de fazer 
palestras sobre como melhorar a atuação como 
Mestre, Greg também falou sobre o futuro dos 
jogos em conjunto com os avanços das 
telecomunicações, como o advento da Internet. 


What The Hell is “Inferno”? 


Marco Pecota veio mais ou menos de:surpresa 
para demonstrar e apresentar o seu mais novo 
jogo estratégico, Inferno. Como foi dito por um 
jogador: “É como Battletech, com demônios em 
vez de robôs”. Mas não é apenas isso: o cenário 
todo é baseado no Inferno descrito por Dante 
Alighieri em sua Divina Comédia, o que é 
excelente, pois pode ser facilmente adaptado 
para uma campanha de RPG! Você cria o seu 
general e pode jogar com ele nas batalhas (com 
as miniaturas) ou em missões especiais 
(interpretando-o). Um jogo dos diabos! 


Criadores Tupiniquins 

No Encontro também rolou uma mesa redonda 
com praticamente todos os criadores de RPGs 
nacionais: Igor Moraes E. da Silva, de Tagmar e 
Millenia; Arthur Vecchi, de Monstros; Luis 
Eduardo Rincón, de O Desafio dos 
Bandeirantes; Marcelo Del Debbio, de 
ARKANUN; e Marcelo Cassaro “Paladino”, de 
DEFENSORES DE TÓQUIO (você não sabe 


Com vocês, Greg 
Costikyan, criador 
de dois dos RPGs 
mais engraçados 
do mundo: 
Paranóia e Toon 









Uma porção de 
figurinhas estranhas 
coloriram o Encontro 
deste ano! 











Magic no Encontro: a grande final do 
Campeonato Nacional e torneio de 
pré-lançamento da série Alliances, 

com 120 competidores 


Ro preso 


Os duelistas que vão batalhar pelo Brasil nos mundial de 


Magic: Fabiano de Castro e Castro, Raul Abreu Assis, 
Aurélio Queiróz e Guilherme Vilar Couto 
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quem é?!!!). Muitos lançamentos foram 
prometidos e muito foi falado, mas as 
conclusões em que todos foram unânimes é que: 
RPG precisa ser barato, pequenas editoras se 
saem melhor do que as grandes quanto às 
espectativas de vendas e, o mais importante, os 
Jogadores amadureceram bastante nos últimos 
tempos! 


Alunos, Cavaleiros, 
Vampiros... 


Como antes, este Encontro teve um dia 
especialmente voltado para escolas. No primeiro 
dia do Encontro quinze escolas inscreveram 
cerca de 2.500 alunos para conhecer esse tal 
jogo de interpretação. Muitos alunos voltaram 
depois para conhecer melhor esse “jogo muito 
louco” (engraçado, ouço essa expressão em 
todos os encontros e convenções em que 
apareço...), ou para apresentar o RPG a outros 
colegas. 

Teve de tudo, tudo mesmo. Até uma partida de 
RPG com os Cavaleiros do Zodíaco (não riam, 
foi considerada a mesa mais criativa do 
encontro!), Mortal Kombat e Live Action de 
Paranóia e de Lobisomem. 

A sala de vídeo ficou lotada pelos fãs de 
Vampire, pois foi apresentado o piloto de 
Kindred: The Embraced, série baseada no 
universo vampírico de Mark ReineHagen, com 
história e roteiro do próprio Sr. White Wolf. 
Teve também exibição dos desenhos Street 
Fighter, Darkstalkers, Cadillac & Dinosaurs e 
Wizards. 


Quem dá Mais, 
Quem dá Mais? 


Taí uma coisa que emplacou. As pessoas que 
querem “se livrar” daqueles jogos que não 
curtem mais, ou não jogam mais, podem 
conseguir um bom dinheiro nos leilões de jogos 
usados — praticamente qualquer evento de RPG 
tem o seu. E quem procura aquele suplemento 
que já saiu de mercado encontra nos leilões uma 
chance de completar sua coleção. O único 
problema é encontrar alguma coisa interessante. 
Mas, como em qualquer leilão, basta ter um 
pouco de paciência... 


Campeonato de Magic 


Como é praticamente obrigatório em todo 
grande evento de RPG, o Encontro Internacional 
teve também um torneio de Magic: The 
Gathering. E não foi qualquer torneio, foi 
simplesmente a grande final do Campeonato 
Nacional, definindo a equipe que irá representar 
o Brasil no mundial de Magic. Os felizardos 
foram dois cariocas e dois mineiros (pois é, que 
coisa, os orgulhosos duelistas paulistas ficaram 


fora dessa): Aurélio A. Queiróz e Guilherme 
Vilar Couto, do Rio; e, de Minas, Raul Abreu 
Assis e Fabiano de Castro e Castro — sim, ele 
outra vez, o campeão nacional do ano passado!. 
Nossos bravos duelistas vão batalhar pelo título 
máximo no mundial em Seattle, em agosto. 
Como vimos na edição anterior, o campeão 
mundial vai embolsar modestos 24 mil dólares e 
uma carta de Magic especial, única no mundo, 
criada pela Wizards of The Coast só para ele. 
Boa sorte, galera. 

Não ficou só nisso. O encontro também sediou 
um torneio de pré-lançamento da série Alliances, 
a primeira expansão de Era Glacial para Magic. 
Venceu Marcos Paulo de Pinho, de Santa 
Catarina. 


O Maior Evento do RPG 


Tem gente que ainda desmente, mas o Encontro 
Internacional é um dos maiores eventos de RPG 
que acontece anualmente — o maior do Brasil, e 
um dos maiores do mundo. Cerca de 10 a 11 mil 
pessoas participaram este ano, de acordo com a 
organização; um número a se respeitar. Claro, isso 
não é razão para desmerecer qualquer outro 
evento; A USPCON é uma das mais antigas 
convenções, juntamente com o RPGRi1o. Quanto 
mais melhor! 

Mas, com o tamanho, surgem alguns problemas; as 
filas para jogar continuavam enormes, se bem que 
desta vez estavam melhor organizadas e menores 
que no ano passado (será que o pessoal estava no 
torneio de Magic?). Infelizmente, havia mais 
mesas de jogos vazias. E a presença das grandes 
editoras mostrou-se mais modesta este ano, talvez 
um sinal da crise... 


ROGÉRIO SALADINO 





Acima: no estande da Abril Jovem (já conhecido como 
"o Castelinho"), Mestres demonstrando o AD&D; ao 
lado, os Tremere e os Malkavianos ganham no 


Encontro seus Livros dos Clãs 


| : * Batfletech 
. o «Star Wars 
: | . * Marvel Sue He es 


| ; o e Arkanun, Mage, cara 


O Desafio dos Bandeirantes, 


: Toon, Paranóia (cada) 


MÓDULO gíísico PPE | 








It 








QUE É QUE HÁ, 
VELHINHO? 


O RPG dos 
desenhos 
animados 
chega ao 
Brasil 
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Oh, não, buraco instantâneo! Ei, você é um rachador! 
Sou n mais esperto ques a maioria dos ursos! 





oon é um RPG nada “normal”. Esqueça o 

perigo das dungeons, esqueça o dramalhão 

dos vampiros e lobisomens. Assim como os 
desenhos animados desafiam as regras do mundo real, 
Toon vai contra todos os outros RPGs conhecidos. 


Em Toon você interpreta um personagem de 
desenho animado. Não um desenho animado 
qualquer, mas aqueles desenhos animados — 
Pernalonga, Pica-Pau, Papa-Léguas, Pantera Cor- 
de-Rosa... sim, aqueles que faziam (e ainda fazem) a 
gente rir de verdade. Não essas coisas moderninhas 
e politicamente corretas de hoje, tipo Capitão Planeta, 
mas aqueles com tiros, bombas, bigornas e violência 
à vontade! Toon é esse tipo de RPG. 

Sim, tem violência, mas não faz 
mal. Só para começar, em Toon 
seu personagem nunca vai morrer. 
Claro que não! Não há como matar 
um personagem de desenho 
animado (a menos que você 
| consiga aquele “caldo” do Roger 
Rabbit). Se ele agiúenta pianos na 
cabeça, rajadas de metralhadora 
ou bombas explodindo em sua cara, 
como acabar com ele? Até mesmo 
um ratinho comido por um gato 
continua vivendo muito bem em 
seu estômago, até acender um 
fósforo ou achar outro jeito de 
escapar. O pior que pode acontecer 
com ele é Cair — o “termo técnico” 
para quando seu personagem fica 
fora do jogo por alguns momentos, 
vendo passarinhos e estrelinhas 
voando à volta de sua cabeça. 

Bem, se ninguém morre, então 
qual é a graça? MUITA! Não existe 
propriamente um objetivo a ser alcançado nas 
aventuras de Toon, exceto fazer tudo da forma mais 
absurda possível. Sim, tanto os jogadores quanto o 
Mestre vão precisar de muita criatividade, ou pelo 


menos boa memória para lembrar-se de desenhos 
antigos. No mundo de Toon as leis da física só 
funcionam quando se presta atenção nelas, e você 
pode atravessar o abismo se não olhar para baixo. As 
soluções mais absurdas são as melhores — use salto 
com vara para atravessar a rua, coloque armadilha de 
urso para pegar coelho, ou chame o elevador para 
subir pelo pé-de-feijão. 

Toon adota regras muito simples, já que não faz 
sentido usar regulamentos complicados em um jogo 
onde nada funciona como devia. Cada personagem 
tem apenas quatro atributos, com pequenos grupos 
de perícias associadas a eles: Muque, que é sua 
força e resistência: Zip, a agilidade e velocidade; 
Astúcia, a inteligência e esperteza; e Caradura, a 
medida de sua cara-de-pau. Ao contrário de outros 
jogos, nem sempre um atributo alto representa uma 
vantagem: se você é um imbecil com baixa Astúcia, 
tem mais chances de serrar um galho e ficar ali 
seguro enquanto a árvore cal. 

Além dos atributos e perícias, cada personagem 
pode adotar um ou mais Prodígios: são os “poderes” 
especiais de um desenho animado, coisas como 
mudar de forma, hipnotizar, ficar invisível, voar, ter 
um animal de estimação e outras coisas. Ele tem 
também aqueles objetos absurdos que não cabem 
nos bolsos, mas estão sempre ali quando ele precisa: 
escada, bigorna, patinete, dinamite, casca de banana... 

Em DRAGÃO BRASIL *4, quando falamos de 
Toon pela primeira vez, sugerimos que fosse um dos 
próximos RPGs a ganhar versão em língua 
portuguesa. Demorou, mas nosso desejo foi atendido. 
A versão brasileira de Toon foi lançada durante o IV 
Encontro Internacional de RPG, com o autor Greg 
Costikyan autografando. 

Que tal ficou a versão traduzida? Fiel, muito fiel. 
As ilustrações originais, todas bem dentro do espírito 
dos desenhos animados, foram mantidas. Algumas 
palavras ficaram esquisitas para quem era habituado 
à versão original: Caradura, por exemplo, era 
Chutzpah. Mas QUEM vai encontrar uma tradução 
fiel para Chutzpah? 

De qualquer forma, o espírito geral do jogo foi 
mantido. Toon em português consegue ser tão 
engraçado quanto o original. E com a presença de 
Paranóia, Monstros, DEFENSORES DE TÓQUIO 
e Mulheres Machonas Armadas até os Dentes, 
agora estamos mais do que bem-servidos de RPGs 
humorísticos. Escolha o seu. Ou escolha todos! 


PALADINO 


Toon, Greg Costikyan e Warren Spector. 
Tradução de Douglas Quinta fes, Devir 
“Livraria, 1 996, 208 págs. 


E 


ão é fácil explicar o RPG em poucas palavras. Na 

verdade, também não é fácil explicar em muitas 

palavras — está absolutamente certo quem afir- 
ma que RPG se aprende jogando. Mas qual é a definição 
de RPG? Role Playing Game, Jogo de Interpretação de 
Papéis, não explica muita coisa. A mais clara e concisa 
definição de RPG que já encontrei estava em um vídeo de 
demonstração do Advanced Dungeons & Dragons da 
Abril Jovem: “O RPG é um jogo de imaginação... mas 
existem regras.” 

Sabemos que o RPG é um jogo de faz-de-conta, um 
modo de contar histórias e participar delas. Todos conhe- 
cemos esse tipo de jogo desde a infância, quando fingí- 
amos ser policiais, caubóis ou super-heróis — e antes 
mesmo de existir a civilização humana, quando homens 
das cavernas contavam sobre suas caçadas através de 
representação teatral. A diferença entre esse faz-de-conta 
e o RPG é uma só: a existência de regras. 

Por que precisamos de regras? Porque a imaginação é 
terreno pantanoso, instável e traiçoeiro. Uma pessoa 
sempre vai imaginar diferente de outra. Na maioria das 
vezes a função das regras é evitar brigas, discussões como 
aquelas que aconteciam nas brincadeiras de polícia e 
ladrão: “Bang, eu acertei você!” diz um garoto; “Que 
nada, o tiro pegou de raspão!” alega o outro. Quem está 
certo? Não há como saber, e um dos garotos terá que dar 
o braço a torcer para que a brincadeira continue. Se fosse 
uma partida de RPG, teríamos números, tabelas e dados 
para descobrir quem tem razão. 

As regras são importantes no RPG... mas elas são o 
mais importante? Ou ainda, são mesmo necessárias? 


O CENÁRIO 


Qual o objetivo do RPG? Divertir-se, todos sabemos. 
E como conseguimos essa diversão? Participando de 
aventuras, interpretando personagens, contando históri- 
as... ou aprendendo regras? 

Claro, há aqueles que apreciam a elegância e 
complexiblidade das regras de um RPG. Esses jogadores, 
depois de aprender e explorar o regulamento básico do 
jogo, desejam mais e mais. Devoram livros-suplementos, 
usam todas as regras opcionais, conhecem todas as 
tabelas e modificadores. Tornam-se verdadeiros catedrá- 
ticos, profundos conhecedores do jogo. Nada existe de 
errado nisso, a teia de regulamentos de um RPG pode ser 
mesmo fascinante — mas nesse caso o jogo fica reduzido 
a um simples jogo de estratégia, onde o objetivo é 
explorar cada brecha das regras para construir persona- 
gens melhores. 

As regras não são tudo em um RPG. Nem são o mais 
importante, e às vezes não passam de um mal necessário. 
O principal produto que um RPG oferece é o cenário, a 
ambientação. Perceba que o sucesso de jogos como 
Vampiro e Lobisomem baseia-se nesse princípio: abrir 
mão de regras complicadas e oferecer um cenário mais 
elaborado, um Mundo das Trevas pleno de segredos, 
terrores e maravilhas. OsrecentesPlanescape eBirthright 
de AD&D também voltam-se nessa direção. Até mesmo 
os livros-suplemento de GURPS, um sistema bem co- 
nhecido por suas regras complexas e realistas, hoje 
tendem a mostrar cenários mais interessantes em vez de 
montes de regulamentos opcionais. É o caso de GURPS 
Cthulhupunk, GURPS Goblins e outros. Será também o 
caso de GURPS Espada da Galáxia. 


RPG SEM SISTEMA 


Tenho por hábito me reunir com amigos aos sábados 
para jogar RPG, principalmente AD&D e Vampiro. 
Raramente tenho chance de ser Mestre: mestrar exige a 
criação antecipada de uma aventura, personagens e tudo 
mais, ca DRAGÃO BRASIL raramente deixa-me tempo 
para tais coisas. Sentia falta disso, contudo. Certa vez 
resolvi fazer uma experiência. Iria mestrar para o grupo 
uma aventura de Paranóia, aquele que considero ser o 
melhor entre os RPGs de humor. Detalhe: eu NÃO 
CONHEÇO as regras de Paranóia. 

Toda a minha experiência com Paranóia resume-se a 
uma ou duas aventuras como jogador. Tenho algum 
conhecimento sobre o cenário, o Complexo Alfa, uma 
cidade futurista governada por um computador louco — 
mas nada sei sobre os sistema de regras. Não sei fazer nem 
um teste de atributo. Nada mesmo. 

Acham que isso me deteve” 

Ocupamos uma mesa e comecei a descrever aos 
jogadores o Complexo Alfa. “Onde estão as fichas de 
personagem?” perguntou alguém, ao que respondi: “Fi- 
chas? Elas não são para seu nível de segurança, cidadão. 
Solicitar informação proibida é comportamento traidor. 
Traição é punida com a morte.” 

Pode parecer estranho, mas em Paranóia é assim 
mesmo. É muito fácil morrer no Complexo Alfa, pratica- 
mente qualquer coisa pode ser considerada traição. Trai- 
ção é punida com a morte. ZIOUF! Lá se vai o persona- 
gem, fuzilado por canhões laser que saem das paredes, e 
um clone surge para substituí-lo. Esse sistema de clones, 
aliás, é ótimo: funciona como as “vidas” de um videogame, 
evitando cálculos de dano, pontos de vida e coisas assim. 

Paranóia TEM regrasde dano, mas escolhi ignorá-las 
para um melhor desenrolar da história. Se alguém era 
atingido, morria na hora. Não houve uma única pausa 
para consultar tabelas, fazer cálculos, rolar dados ou 
sequer abrir o livro. E, a modéstia não me impede de 
dizer, a aventura foi um sucesso. Todos gargalharam 
muito, e terminaram interessando-se pelo Paranóia. 

O autêntico RPG sem regras. Possível porque os 
jogadores eram experien- 
tes, entre eles vários cola- 
boradores da DRAGÃO, 
como Roberto Moraes, 
Gianpaolo Celli e J. M. 
Trevisan. Embora nunca 
houvessem jogado Para- 
nóia antes, todos já eram 
veteranos em Vampire e 
AD&D. Eles entendiam a 
verdadeira natureza do 
RPG. Estavam dispostos a 
dar o braço a torcer. Sabi- 
am que o importante não 
era vencer nem competir, mas se divertir. 

Sei que muitos vão discordar deste meu ponto de 
vista, pois cada um tem sua própria visão do jogo. Bem, 
não estou pedindo a ninguém que abandone as regras de 
seu RPG. Quero apenas provar que uma boa aventura não 
depende de cálculos e estatísticas. 

Você não precisa de regras e dados para jogar RPG, se 
puder substituí-los por criatividade e bom senso. 


PALADINO 





DICAS DE 
MESTRE, 





| AVENTURA 
SOLO 





“NYste é o Complexo Alfa. Uma metrópole futurista 
7 controlada por um computador louco, que 
comporta-se como um tirano fascista. Totalmente 





: paranóico, o Computador vê traidores em toda parte e 
zela pela felicidade dos cidadãos — nem que para isso 
precise matar todos! Você é feliz, cidadão? Não?! ZIQUF! 


Você foi desintegrado, um clone está vindo substituí-lo... 
O Complexo Alfa é completamente fechado, sem regiões 
ao ar livre. Um vasto labirinto de corredores coloridos. 


“As pessoas são classificadas. por cores que determinam | 
“seus níveis de segurança, de acordo com os critérios do : 
“Computador. Desobedecer à um cidadão de nível de 


segurança superior ao seu é traição. Ser Comunista é 


- traição (embora você'nem faça idéia do que seja um 
“- Comunista). Pertencer a uma ocis tado secreta é traição. 


“Traição é punida com a morte. 


- OComputador prepatou. esta aventura-solo para divertir 





AN IA 


Você 
consegue 
sobreviver à 
burocracia 
tirânica do 
mundo de 
Paranóia? 
Então, boa 
sorte, 
cidadão: 
você vai 
precisar! 


“você, cidadão. Tome : suas decisões « e siga as MH StRIÇÕes: 
“Se as instruções enviarem você para parte alguma, terá 
sido devido a uma falha do Computador — mas, como o 


Computador nunca falha, encontrar falhas é traição. 


Deixar de seguir as as é traição. Traição é punida 
comamorte. ' 


Tenha uma boa dent cidadão. 


Você é JOCA: CABA, cidadão infravermelho, a 
mais baixa camada social do Complexo Alfa. Trabalha 
no P&D (Pesquisa e Desenvolvimento), a divisão do 


“Complexo que cria novos inventos para que todos. sejam 
“felizes. Lembre-se, a felicidade é obri gatória. Quem não 


está feliz é um traidor. Você está feliz, cidadão? 
“Sentrabalhono P&D é “simples: realizar trabalho escravo 


para os cientistas e servir de cobaia para seus 
* experimentos, que “geralmente explodem na sua cara. 
"Que felicidade, não é, cidadão? 


- Hoje, chegado ao local de trabalho, você ais de seu 


- chefe ZECA-G-JUM Zum envelope preto (aúnicacor que 
- você pode manusear — para cidadãos de nível 
“ infravermelho, tocar em um mobjeto de qualquer outra cor 
| étraição). ZECA diz que perdeu uma chave ALF e você | 
- deve ir buscar outra para ele ha Produção, L pEisnea e 
E Comissariado. Vá para e € 


Você entra no Banheiro! AXK e não encontra o robô 


fali. Um cidadão está no banheiro, e lhe entrega um 
bilhete. Não há tempo de ler agora, senão o robô pede sumir. 


| Se quiser pegar o papel, anote mentalmente que fez isso. Se 
E não quer, dino aa jogue fora, Vá para. 34. - 


Um soldado remexe em seus bolsos e acha um bilhete. 
PElelêemvozalta: | 
“Todo o poder para os cidadãos infravermelhos.” 


É : a texto de Karl Marx. 


Quem é esse cara? Você pensa. 


APENAS UM COMUNISTA TEM EMSUA POSSE 
É MATERIAL COMUNISTA — -dizo Computador. KARL 


MARXÉ UM COMUNISTA E VOCÊ TEM UM BILHETE 


ESC CRITO POR ELE. 


O enorme e reluzente canhão aponta na sua direção: É 


“uma pena. Você chegou tão longe e morreu aqui, seu 


no “Comuna. Mas, bem... vou facilitar um pouco, pois sei que 


14 - DRAGÃO - 


— você vai roubar mesmo e recomeçar a aventura pela é 
Fo metade - ns afinal, só mesmo peca ndo se sobrevive no 


LEX 





os Alfa. Volte para 17 e finja que você não pegou ' | 


-O papel. 


O cientista que comanda vocês logo retorna, Você | 
pode contar a ele sobre a atitude suspeita de CHUÁ, mas 
isto iria colocar seu amigoem grandes apuros. Por outro lado, = 
se surgir algum problema, isso poderia livrarasuacara 
Se quiser contar, vá para 37. Se achar melhor ficar 


aa vá para 11. 


O cientista ordena que você espere aqui. Ele vai atá a : 
) sala de testes buscar um novo equipamento, algo que 


não irá transformá-lo em cinzas, você espera. Felizmente 


você não está sozinho. CHUÁ TIB 1, seu melhor amigo, 
também trabalha aqui —e vocês podem ficar conversando 


enquanto ZECA não chega. 


Durantcaconversa, CHUÁ pedelicença parair ao banheiro. E 





Mas você nota que ele entra em uma sala que não tem 


“banheiro. Lembra-se também que, antes de sair, ele estava | 


mexendo em uma estranha caixapretasobrea mesa. Esquisito! | 
Se quer seguir seu amigo, vá para24. Se Heaeincrando; E 


- vá para 39. Se quer examinar a caixa, vá para 22. 


Assim que você entrega o formulário esmeralda, a 
expressão no rosto do balconista muda da sonolência - 


“parao temore revolta. Que aconteceu? Bem, você tocou + 


em um papel esmeralda — e o verde não é é para seu nível 
de gado Entrei bem, você pensa. e 

— Traidor! — grita o balconista, enando um botão. E 
de alarme. Em segundos um batalhão de truculentos o 


“soldados da Segurança Interna invade a sala, apontando 


fuzis laser em sua direção. O que você diz aos Segint? 

“Ali, um traidor! Ele tem um formulário que, não é do 
seu nível de segurança!” Vá para 23. E 

“Não é culpa minha! RR a isto lá no Par a 
Vá para 36. Ê | ca 
“Confesso meus crimes! Eu estava com este formulário a 
esmeralda!” Vá para 10. o 


ri “Oh, não tem problema — == o o, Fidadio ato pe 
— Você acha que euiria dedurar você? Fique trangúilo, | | 
“pode entrar no corredor vermelho. RR vai a 

sabendo.” Ê 


Você desconfia, mas não de desobedecer aum cididão E 


“denível superior. Quando: entra no corredor vermelho e vai, : 
até o robô, ouve a gargalhada sádica do cidadão vermelio : 


enquanto ele aponta uma pistola laser: ed 
—— Traidor! Traidor! O Computador vai me opens, a 
— e aperta O gatilho, reduzindo você a purê de átomos. É 
a vá para 1. Ee Re 


Você pega. a sua senha e espera calmamente s sua vez 
de ser atendido. Felizmente não mena muito a em 
apenas uma hora chega a sua vez. | a 
— Eu gostaria de saber qual fila d HENo tomar para pegar | 
uma chave sa 
— Qual o seu fível de segurança, cidadão? e Re 
— Infravermelho — você responde. o 
— Desculpe, mas. infelizmente esta informação não 
está disponível para seu nível de segurança. a 
Feliz da vida, você abandona a sala. Se. quiser pegar ao 
fila da esquerda, vá para 29. Se quer pesar a fila se e 





“direita, vá para 32. 








Ed 





ALF, Saindo mais rápido do que entrou do corredor vermelho. Bem na 
hora, pois logo depois você vê um cidadão infravermelho vindo pelo 





E o a im. - Recomece com um novo clone. Vá para 47. 





t Você a o potão eo robô cessa de fue Ótimo. Você 
-* rapidamente mergulha a mão na lata de lixo acoplada e pega achave 


corr redor — = ele: não o hesitaria é em -denunciá-lo 6 como traidor para cair nas 7 


É onde você trabalha, está armando dela coisa. vence e nos informe | 
“assim que possível. 


10: Fa que: você termina a ei ecode SOITISOS Ceia nos 
“NY rostos dos guardas. Suas armas brilham com luz laser, e no mesmo 
É instante vocêé transformado em fumaça verde, damesmacorde sua autorização. 


o Cu começa a Ra ocê com correias em um aparelho | 
MR cheio de lâminas, uma máquina de tortura que deverá ser testada. 
: e adivinho quem será a cobaia). quando! um robô invade a sala e começa 
a sura tudo: Alguns a Recutanta Interna dennscadon espiada 


1: 


o robô louco — e dEnbis são E inados porque cdesquir propriedade à do o 

- Computador é traição. : 
- — Muito bem —rosna o cientista. - EN estavam aqui sozinhos antes 

" queeu saísse. É bem provável c que um de vocês tenha sabotado o robô. Terei | o o 
“que levá-los ao Comin: para a isso ea resolvido. | 

| “Vá para e me e 


| Você entra no corredor. Seu aolcea se: aproxima de você e 
 sussurra: — Olá, JOCA CAB-1. Soubemos que alguém no P&D, | 


Depois disso, ele se vira e vai embora. Voe continua em seu caminho. 
Vá para 35. Bd pa 


também não encontra nenhuma, Ê, talvez não acena nada. 








ocê olha para os Jados e não vê ninguém. Procura câmeras e e 





“Com cuidado chega perto do robô, e ele não parece ligar para sua 
“presença. Na cabeça do robô você pode ver um botão. 

Você aperta o botão? Vá para 9. 

Enfia a mão no lixo e pega a chave? Vá para 21. 


1 ' Finalmente você chega ao P&D com a chave ALF. Sorrindo e 
contente, você se aproxima de seu chefe. 

— Onde você estava? — ele pergunta. 
“— Fui buscar a chave ALF que o senhor me pediu. Desculpe pela 
demora, a fila estava um pouco grande. 
- — Ah, agora me lembr , coçando a cabeça. — É verdade, eu 
te mandei buscar uma chave. Pode colocar em algum canto, não vou 

prescisar mais. Achei a minha no meu bolso. 

* Oque você faz diante dessa situação detestável? 
Pula na garganta de seu chefe e grita “Chuba-chuba, eu vou te matar!” 
-— Vá para 25. 
- Espera como um bobo pela próxima ordem dele. Vá para 5. 





1 Você fica na sala onde devia esperar, e logo seu amigo retorna. E 
melhor não comentar nada. Vá para 4. 


1 Assim que você entra no GHW, vê o robô. Ele joga água na sua 
cara e depois esfrega com o esfregão. Enquanto você tenta tirar o 
sabão da cara, o robô vai embora pelo corredor. Vá para 26. 


1 ' Você e seu amigo são levados a uma sala gigantesca, dominada 
É por um imenso monitor de TV e centenas de câmeras por toda 
- parte. Um olho monstruoso surge na tela: é o Computador. 

“Sem mais nem menos, um canhão surge de uma abertura no teto e 
“dispara em CHUÁ, transformando-o em uma poça de protoplasma 
fumegante. 

— ELE ERA SUSPEITO POR ANDAR COM OS CADARÇOS 
—" DESAMARRADOS — diz o Computador. — ESTE EVENTO APENAS 
' CONFIRMOU SUA CONDIÇÃO DE TRAIDOR. QUAL O SEU NÍVEL 
DESEGURANÇA, CIDADÃO? 

— Infravermelho, magnânimo Computador — você responde, suando 
ao litros. 

— VOCÊ É FELIZ, CIDADÃO? 

— Muito, generoso Computador. 

— REVISTEM-NO. 


Você tem consigo o papel que recebeu no banheiro AKK? Vá para 3. 


Se não tiver. vá para 40. 


1 Você pega a autorização e passa mais algumas horas relaxantes 
na outra fila. Finalmente pode pegar a chave. Vá para 30. 


1 Entrando na sala de informações. você descobre que ela está 
* lotada de outros cidadãos infravermelhos. Você recebe uma 
- senha de número 345. e suspira aliviado: muito menos gente do que há nas 
filas lá fora. 

Se quer ficar com a senha e esperar sua vez, vá para 8. Se quer voltar e 
pegar a fila da esquerda, vá para 29. Se quer a fila da direita, vá para 32. 


Ds — Que está fazendo, CHUÁ? — você pergunta. 

— Nada — responde ele. — Bem, JOCA, você é meu amigo e acho 
que posso lhe contar. Descobri que alguém sabotou um robô e estou tentando 
- descobrir qual foi. Sabe como é, se surgir algum problema, os culpados 
“seremos nós. Mas vamos voltar, pois nosso amado chefe deve estar voltando. 

“Vocês voltam para a outra sala. Vá para 4. 

a 2 É melhor não se arriscar. Você coloca a mão na lata de lixo — 
B apenas para descobrir, da pior maneira, que a tampa se fecha 
“assim que alguma coisa é colocada na lata. Sua mão fica presa e o robô 
Fecomnça a andar rapidamente, arrastando você pelos corredores. A boa 
notícia é que vocês saem do corredor vermelho; e a má notícia é que 
-— entram em um corredor azul! Calma, talvez nem tudo esteja perdido! 
Talvezo robô volte ao corredor vermelho antes que você seja pulverizado. 
'* Derepente, o robô entra em uma sala esmeralda onde estão umas trinta 
pessoas vestidas de azul. Há uma faixa onde se lê: “Reunião Anual dos 

Agentes Atiradores: Nível de Segurança Azul”. 
Você está com problemas. Mas, segundos depois, todos os seus 


problemas terminam, já que você foi reduzido a uma pasta melequenta 


pelas armas dos Agentes Atirador es. Means recomeçar com outro clone. 
Vá para 53. 


Ps | Você abre a caixa e encontra dentro dela um objeto com um botão. 


Sobre o botão está escrito: “Não aperte”. Se quer apertar o botão, 
vá para 38. Se você é medroso(a), gue fechar a caixa e deixar como 
estava, vá para 15. 


> ) Assim que você termina de falar, o balconista levanta a mão que 
segura o papel esmeralda. Esmeralda! O papel também não é. 


disponível para o nível de segurança dele, que é vermelho. 
— Não é iss... — ele grita, mas não consegue terminar a frase antes de 
ser transformado em fumaça pelos rifles laser dos guardas. 


— Bom trabalho, cidadão — o comandante da SegInt cumprimenta você. 


— Por denunciar o traidor, sua lealdade será comunicada ao Computador. 


Continue assim, e receberá um nível de segurança mais elevado. Seja feliz. 


Manobra esperta. Por pouco você não vira fumaça em vez do balconista. 
Vá para 27. 


fo Você acha suspeita a atitude de seu amigo e segue-o. Sem que ele 
perceba, você observa enquanto ele mexe nas engrenagens de um 
robô. Estranho, este não é seu trabalho. E ele não foi ao banheiro. 
Você fala com ele? Vá para 20. 
Volta para a sala? Vá pe 13. 


> Francamente!!! Esa é é uma aventura-solo baseada no RPG 
Paranóia. Você acha mesmo que vai sobreviver por muito tempo 
no Complexo Alfa com atitudes como essa? Desta vez sua vida será 
poupada, mas não se descuide de novo. Agora você vai ficar quietinho, 
parado como um bobo, esperando a próxima instrução de seu chefe. 
Vá para 5. Sim, isso mesmo. Bom Raios É 


2 Você persopue oroho até que ele entra em um corredor vermelho, . 
onde sua presença não é permitida. O safado pára a poucos. 


metros de você e começa a lavar o chão. 
Parece que você está mesmo sem sorte. Não fosse o corredor vermelho; 


seria só pegar a chave na lata de lixo e ir “embora. Bem, você pode arriscar 


— pode ser que ninguém veja, € que nenhuma das câmeras de vídeo do 


computador esteja por aí. Por outro lado, não vai ser possível conseguir 
autorização para pegar outra chave ALF, pois você já recebeu uma. Voltar 
sem a chave significa desobedecer a ordem de um cidadão de nível de 


segurança superior, o que é sinal de traição. Traição é punida com a morte. 
Quer entrar e pegar a chave? Vá para 13. 
Quer ficar esperando um milagre? Vá para 31. 


p) Chega um clone do balconista e senta-se no lugar do primeiro. Ele 


pede a você um formulário OGF43B-5. Como o seu acaba de virar 


fumaça, ele envia você para a fila da direita para conseguir outro. Vápara32. 


> 8: — Eu não vou meter a mão no lixo por você, escória — diz ele. 


— Então você serecusa a colaborar como Computador? Isso é traição! e E 
— Ei, eu não disse isso! Não pense que pode me enganar assim 


facilmente. Vou trazer o robô aqui para que você mesmo verifique. 


Ele vai até o robô, desliga e leva até você. Você pega a chave, agradece | 


ao cidadão vermelho e segue o seu caminho. Vá para 14. 


| 2 | Você pega a Bia doida e passa algumas horas prazerosas 
nela, contando seus próprios fios de cabelo para passar o tempo. . 
Perdeu a conta algumas. vezes, mas. conseguiu contar todos os 68. 457 EE 


antes que chegasse a sua vez, 


O balconista vestido de vermelho (um nível de Sesurânca superior ao Ee 


seu, lembre-se) olha para você e resmunga um sonolento “quié?”. Você, 


muito feliz, porque a felicidade é é obrigatória, pace uma chave ALF para 

disjuntores potenciais. | 7 dá 
— Cadê sua autorização OGF43B- 59-— ele pergunta, quase ornindo Ei 
Ah, claro. Aquele envelope preto tem uma autorização, você pensa. | 

Abre o envelope e encontra um papel verde onde diz danado Ee 


OGF43B-5”. O que você faz? 
Diz “veja, eu tenho esta autorização,” e entrega o) pé verde? Vá para 6. 


Diz “eu não tenho, vou conseguir uma na fila da direita”? Vá para 2 
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3 MM Você consegue a autorização OGF43B-5, pega a chave ALF na 
7 outra fila e deixa o PLC, feliz porque cumpriu a função designada 
“por seu superior, e portanto não será desintegrado por traição. 
— Você escuta um “psiu” vindo de um corredor mal Runnrado. Quando 
E olha, alguém que se esconde nas sombras diz: 


'— Chuba-chuba prrrprrr hey! 
Éa senha de sua sociedade secreta! Sim, você pertence a um grupo que 


| tenta derrubar a tirania do Computador. “Claro que pertencer a uma É 
- sociedade secreta é traição. Traição é punida com a morte. 


Você entra no corredor escuro para falar com ele? Vá para 12. 


Você continua co seu caminho sem olhar no irás a para 35. a 


3 Você espera um Pouco e ch aparece um cidadão de nivel de ; 
segurança vermelho. Ele se aproxima e ordena que você é beije seus e 
“pés. Depois de beijar suas botas fedorentas — porque deixar de obedecer É 


a um superior é traição —, o que você irá dizer? 


“Senhor, preciso pegar um objeto que está no lixo Rc robô. Você. 
E poderia trazer o robô até mim?” Vá para 7. 


“Cidadão, o sábio computador me mandou veríficar em todos os lixos 


-* sehaviachaves ALF. Como aquele robô está em uma área vermelha, onde 
“não posso entrar, você ficaria muito feliz em ajudar o E ada 


verificando a mim, não é?” Vá para 28. 


. 32 Você pega a fila a direita, e passa três Shar divertidas nela. 0 

“e único incômodo é que o cidadão na sua frente deve estar sofrendo 
" de alguma disfunção intestinal, tornando a. ar pouco agradável ao olfato. 
- Quando chega a sua vez de ser atendido, o balconista pede a você que. 
— espere um minutinho e abandona a sala. Ele retorna uma hora e quarenta 

“minutos mais tarde: | 


— Ah, nada como um bom almoço! Muito nO o que você quer? 
Se você quer uma chave ALF, não vai consegui-la aqui e terá que pegar 


— aoutra fila; vá para 29. Se quer uma autorização Cad vá para l8. 


E 3 3 Você vai até o PLC, o serviço de distribuição de equipamento. 


Bem antes de chegar lá, pode ver duas filas. Na verdade, você 


“pode ver duas filas muito grandes. Ou melhor, você pode: ver duas filas 
gigantescas! 
* Para melhorar sua situação, você não tem nem idéia de iai fila deve 
' tomar. Felizmente há uma nora ne no E pedi onde diz 
| INFORMAÇÕES. 


Se quiser pegar a fila da esquerda, vá para 29; se » quer ada direita, vá 


| mae 32. Para pedir informações, vá para 19. 


É 34 Decididamente orobô não está no uia É provável que esteja ; 


no banheiro GHW. Vá para 16. 


| 35 Você anda caliinion pelo corredor Ge vê um robô e 


limpeza vindo em sua direção, em alta velocidade. O robô possui 


- - quatro braços, que carregam um esfregão, um balde, uma vassoura e uma 


pá de lixo. Além disso, há um cesto de lixo acoplado ao robô. 
Conhecendo a péssima programação dos robôs do Complexo Alfa, você 


“tenta sair do caminho — mas não consegue. O robô atropela você, 
“fazendo com que deixe cair a chave ALF. Ela vai parar na pá de lixo do 
“robô, que joga-a em sua lata de lixo e desaparece em uma esquina. 


Você persegue o maníaco mecânico, mas perde-o de vista. Aqui existem 


. apenas duas portas por onde ele possa ter entrado; o banheiro ARK (vá 
para 2) ou O banheiro GHW (vá para 16). 


| 36: “Vamos verificar isso”, diz aquele que parece ser um oficial da. 
SegInt, que tem nível iE segurança esmeralda. Ele pega o papel 

“e arrasta você até o P&D pela orelha. Lá. a ao cientista Se CIC 
“realmente entregou aquele papel. e 
— Não sei do que você está falando — seu Chet fesbonde ao guarda. o 
Na verdade, sempre achei esse indivíduo meio estranho. | É 
* Sob suspeita de ser um traidor, você é “gentilmente” levado paraasala 
" de reprogramação, onde sofre um pouquinho de tortura e uma Cuca o 
* cerebral completa. Seja feliz. | 


Recomece com um novo clone. Vá para 64. 


- 3 Sem que CHUÁ perceba, você chama seu chefe de lado e conta 


tudo a ele. O cientista vai até a sala dos robôs e desliga todos. Ele 


TENHA UM BOM DIA. 


“examina os rabos e qdo que vocês: s esperem na outra Sala, Depois de Re 


algum tempo, ele volta e diz: - ns 
— Muito bem, cidadão! Suas suspeitas estavam certas, Descobri que é 

seu amigo sabotou um robô. - ne 
CHUÁ apenas tem tempo de olhar o você à surpreso, antes ao ser 


pulverizado pela pistola laser do cientista. Você recebe congratulações dos 
Computadore é promovido: agora pertence: ão nível de segurança Queda 
Você tornou-se um Agente Atirador. Sua missão é encontrar traidorese 
— eliminá-los. Infelizmente, pouca gente sobrevive por muito tempo nesse | 

“ trabalho... mas no Guade a as coisas são assim mesmo. | 


ee Ro cidadão. 


| 38 Uma coisa a que este 5 seu | clone nunca vai descobrir é o que: acionou as 


“antes que tivesse Ro ne pensar. Tolo! Vocês não Rr que, no P&D, Es 
praticamente qualquer « coisa em que. se toque explode nasuacara? E 
É uma pena. Você vai ter que começar tudo de novo. Escolha um destes e 


números e recomece com um novo » clone: 1, 14, 30, 33, 128. 


39 À Depois de algum tempo, s seu u amigo r retorna e vocês s recomeçam qua 
conversar. Vá se e e 


= 4 Vo soldado + revista y você e não » encontra ida de srispeito, faco 
PY) MUITO BEM, CIDADÃO. PARECE QUE VOCÊ NÃO É UM Ra 
TRAIDOR. MAS, POR VIA DAS DÚVIDAS, ESTE EPISÓDIO SERÁ ER 





GRAVADO EM MEUS REGISTROS ms REFERÊNCIAS 


| Ei o apenasr mais um n dia o em sua dim no ERRA Alfa. Agora. | E É 
paga dormir « e da indo den novo onto Você está feliz, não está? | 
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Tetzuki Kazaro vero de uma fonginqua terra 
oriental, há cerca de uma década. Era um monge 
lutador, parte da guarda de um grande mosteiro. 
Ele teria evitado sua vida à proteção da ordem 
para sempre, até os clérigos focais associaram-se 
aos bandidos da “gakuza”, iniciando campanhas 
de roubos e extorsões dos habitantes. 

Revoltado com a traição dos outros eférigos 
aos ensinamentos divinos, Tetzuki assassinou o 
chefe da ordem. Sabendo qual seria seu castigo, 
fugiu para longe. Vieram em seu encalço muitos 
caçadores nínja, e até mesmo um elfo samurar. 
Mas, como ele ainda honrava seus denses, seu 
poder mágico foi suficiente para vencer todos. 

Kazaro instalou-se em um velho mosteiro 
abandonado, próximo à cidade de Trinnphus, 
onde víve até hoje. Ele sabe que sua face é 
conhecida pelos inímigos cujas vidas poupou, e 
por isso mantém o rosto eternamente oculto por 
uma máscara negra — hábito que valeu-lhe o 
pseudônimo Mask Master. Sua única companhia 
é Taskan Skylander, o bárbaro das Montanhas 
Sanguinárias, e seu grito Rigel: Kazaro tenta 
treinar o jovem para que torne-se um pafadino, 
um servo dos Deuses da Justiça. 

A maior preocupação de Mask Master é 
manter seu disfarce de monge, evitando o uso de 
armas ou armaduras. Sua arma preferida é a 
shikome-zne, uma tança de bambu com ponta 
retrátil que pode ser transformada em cajado. 

fetzutei Kazaro — ou melhor, Mask Master — 
sabe que o elfo samurai está perigosamente 
próximo. Chegou mesmo a participar de algumas 
missões ao seu tado (“a melhor maneira de evítar 
seus inimigos é sabendo onde eles se encontrara”, 
dizia um ditado de sua terra). Em sua presença 
efe fala o mínímo possível, para esconder o 
sotaque oriental, mas já conviveu com efe o 

“bastante para perceber que é um bom elfo. Razaro 
pede aos deuses para que Kaneda nunca descnbra 

sua verdadeira identidade... 
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sta é uma a situação muito dramática e emocionante, 


RPG. Debulhar monstros e outros inimigos por aí é 
fácil, mas o que acontece se o inimigo é um dos aventurei- 
ros? Como seria se, em vez de eternos companheiros, dois 


"ou mais heróis do grupo fossem inimigos jurados — mes- : 
mo que às vezes não saibam disso? é 


Esse tipo de parceiria será sempre. desconfortável para A 
os aventureiros, mas muito excitante e desafiadora. para os 
jogadores. Além da clássica combinação bandido-procura- 
do/perseguidor- implacável, exemplificada pelo elfo 


samurai e o clérigo renegado, muitas outras inimizades. ta À 


podem ser exploradas: membros de raças que se odeiam ou. 
encontram-se em guerra; clérigos que servem a deuses 
opostos, mas MUITO opostos mesmo; alguém cujo teste- 





mas raras vezes explorada entre os jogadores de ei 








munho fer custado ao colega alguns : anos de beca um 
mago cujo feitiço errado tenha transformado em pudim de 
ameixa um ente querido de outro aventureiro.. 


“Sim, motivos para desejar a morte de al cuêmio é o que não” 


Cia Mais complicado é fazer com que esses oponentes 
participem de aventuras sem se matarem (pelo menos não 
à primeira vista). No caso de Kaneda é Kazaro, a luta não 
acontece porque o primeiro não sabe e o segundo não quer 
Eee mas poderá detonar a qualquer momento.-Qutros tipos 
de restrições podem adiar o conflito decisivoruma promes- 
sa feita ao pai no leito de morte, uma dívida de honra-com 
a pessoa que se deseja matar, um amigo ou parente mantido 
como refém, um feitiço que impede a aproximação do 
inimigo, ou simplesmente o medo de enfrentar alguém 


muito mais forte. 













O que fazer 
quando um 
companheiro 
de aventuras 
é seu pior 
inimigo? 


“Atistória de Kaneda Shimata começou há cerea 
de dez anos, em um veíno oriental longínquo. 
Naquela época era um elfo samurai, um dos 
poucos semi-lumanos honrados com tal título. 
Certo dia receben de seu lorde uma dificil missão: 
encontrar Tetznkr Kazaro, um monge renegado que 
assassinou sen superior. O eriminoso devia ser 
castigado com a morte. Tamanha era a 
importância da missão que, se tivesse sucesso, 
Kaneda estaria livre de servir a sen shogua. 
Ã proposta agradou o elfo, já que efe se 
tornaria um vonin (um samuraí sem mestre) sem [o 
perder sua honra. Além disso, sen próprio senso de | 
justiça exigia que ele punisse o clérigo traidor. Vo 
O samurai viajou durante vários meses, 
atravessando terras selvagens na trilha de 
Kazaro. Em certo momento encontron-o, e 
lutaram. For uma batalha desigual: apesar da 
superioridade do elfo em combate, o clérigo ainda 
conservava seus poderes mágicos. Ele paralisou o 
elfo com um fertiço antes que este conseguisse 
desferir um único golpe, para desaparecer fogo em 
seguida. 
Kaneda entendeu que apenas através de magia 
poderia fazer a balança pender a seu favor. Ele 
procurou a feiticeira Raven Blackmoon, disposto a 
aprender tanto quanto pudesse sobre feitiços. À 
maga, que nunca teve alunos antes, acertou o elfo 
como seu discípulo — por vazões que apenas ela 
conhece. Os anos se passaram, pouco a ponco 
Kaneda aprendeu os feítiços ensinados por Raven 
e mais alguns por conta própria. 
Quando julgou que sabia o bastante, Kaneda 
recomeçou a caçada. Agora efe conhece o rosto do 
clérigo renegado, e vaí perseguí-to pelo resto de 
sua vida se for necessário. Sua honra não estará 
assegurada enquanto não matá-lo, e a honra é 
tudo para o samurai. 
Talvez aquele silencioso clérigo mascarado, que | 
participa de aventuras ocasionais ao sen fado, | 
saiba de alguma coisa sobre Kazaro. Parece ser 
nm homen da Se ao menos pudesse fazé-to |. 
ae a tara. c co 
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OS INIMIGOS 
EM D&bD 


O uso dos personagens 
em Dungeons & Dra- 
gons, como sempre, vai 
exigir certas mudanças. 
Será preciso usar as ta-. 
belas e feitiços avança- 
dos para Magos e Clé- 
rigos — mostrados em 
edições anteriores da 
DRAGÃO BRASIL. 
Os itens mágicos po- 
dem ser adaptados a 
partir das informações 
deste artigo e do Livro 
do Mestre. 


MASK MASTER 


FORÇA: 12 
INTELIGÊNCIA: 16 
SABEDORIA: 18 
DESTREZA: 17 
CONSTITUIÇÃO: 10 
CARISMA: 15 


Classe e 

Nível: Clérigo 9. 
Alinhamento: Ordeiro 
Classe de Armadura: 7 
Do Coto CODATA (o É o LO 
Pontos de Vida: 49 | 
Equipamento 
Pessoal: cajado +3, 
manto e máscara 
negros, amuleto 

contra P.E.S. (mesmo 
efeito do feitiço 
Máscara Mental), 
símbolo sagrado, 
mochila, cantil, 1 

ração concentrada, 1 
saco pequeno, 3 

folhas de papel 

mágico para origami, 
10 peças de ouro. 
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Tétola Kazaro (Mask faster): human 
“1,65m de altura, 62 quilos, 49 anos de idad 
“cabelos e olhos negros. ao Ee com 49 Po 


Int 16. Sab 18, Car 15. 


7 Shikomi- -zue, Adaga. 


: Perícias Comuns: Roni ch ( (16), Disfe 
| (14), Forjar Armas oe poa o 


ftens Mágicos 


Sm n e So arma se parece co 


“uma perícia geral opcional, que não 


“-1); depois, sob o comando de seu c jad 
- objeto irá se transformar. em uma versão 


e pode voltar ao estado natural com outro 


na ou uma canoa. Quando encontradas, apare É 


4 magias de. Iê circulo: a magias nor 2 IC 
3 magias de 3º círculo, 2 Mas É A círcul 
e 1 magia de 5º * círculo. o 










A FICHA DO MAS CAR ADO 




















Perícias com Sao Katana, Waki ask 





cajado de bambu comum, e pode ser 
como bastão (dano de 1d6/ 1d4). Mas, “aper 
do-se um botão secreto, uma ponta metá 
surge em sua ponta e transforma. o bastã 
lança mágica +3 (dano de 1d6+3/ 1d8+3) 


º Amuleto de Proteção Contra à Deteeção é e 
calização (LdM, pág. 215. | 


e Papel das Formas. Este pane mágico oloria 
deve ser dobrado na forma de um obj 
quer, com um teste da perícia Origami esta 


LdJ; custa 1 ponto, e é testada como Sabedi 


de mesmo tamanho da forma criada, com 
mesmas propriedades do objeto original. O 
papel pode ser usado para criar seres normais 
com inteligência animal e objetos não mágicos. 
O objeto é indistinguível de um objeto normal, 
















mando, para ser usado de novo. Uma folha de 
papel é suficiente para criar uma pequena caba- 


cem em número de td4 folhas. 


OS INIMIGOS EM AVENTURAS 


É simples incluir o samurai Kaneda e o clérigo Mask 
Master em campanhas situadas em qualquer univer- 
so. Eles seriam especialmente apropriados para 
Forgotten Realms, uma vez que sua terra de origem 
poderia ser o reino oriental de Kara-Tur. 


O Clérigo Misterioso 


Mask Master é o monge mascarado mostrado no 


conto “Vingador de Aço”, publicado em DB 47. É 
um bom PdM para fornecer informações aos aventu- 
reiros ou ajudar com feitiços. Isolado em seu templo 
fora da cidade, ele costuma ser procurado por pesso- 
as que necessitem de informações ou curas mágicas. 
É também um armeiro habilidoso, e sabe forjar 
armas de fina qualidade (+1 nos ataques ou nos 
danos). Contudo, além de cobrar preços elevados (de 
cinco a dez vezes o valor de mercado), ele só venderá 
sua arte para pessoas que considerar dignas dessa 
honra. Mask Master raramente vai acompanhar um 
grupo de aventureiros sem um bom motivo. 


Prestando Ajuda ao Samurai 

Kaneda Shimaru procura os aventureiros para ajudá-lo 
a encontrar uma pista que pode levar ao clérigo traidor. 
Essa pista pode ser o testemunho de alguém que é 
prisioneiro de orcs, um item mágico que pode apontar 
o esconderijo do bandido, um objeto pertencente ao 
clérigo (que, uma vez entregue a um mago de alto nível, 
pode revelar o paradeiro do dono) ou outra coisa 
igualmente difícil de conseguir. Se no final o monge 
será encontrado ou não, cabe ao Mestre decidir. 


Na Pista do Monge 

De alguma maneira os aventureiros ficam sabendo 
sobre a recompensa (algo em torno de 50.000 peças 
de ouro) oferecida pela cabeça do clérigo e, depois 
de muita investigação, descobrem que trata-se de 
















Mask Master. Para pegá-lo terão que derrotar seu 
discípulo Taskan Skylander (um paladino de 8º 
Nível) e seu grifo. Talvez tenham que enfrentar 
também o próprio Kaneda: a libertação do samurai 
depende da morte do clérigo em suas mãos, e ele não 
permitirá que outra pessoa o mate! 


a FICHA Do ) SAMURAI 


ucda mo o com 1 am E olingái 78 

quilos, 116 anos de idade, cabelos e olhos 

negros. É um guerreiro 7/ mago 5 com 58 

Pontos de Vida, TACO 14, CA 4 € Tendência 

Justa (bom e leal). For 16 Des 15, Con 15, Int 
o 13, Car a so 















Ataque das Sombras 

Uma estranha onda de invasões, assaltos e assassi- 
natos tem início na cidade. Testemunhas falam de 
demônios negros com a força de dez homens, que 
tornam-se invisíveis e atravessam paredes. Na ver- 
dade trata-se de um grupo ninja, em busca da recom- 
pensa oferecida pela morte do monge Tetzuki Kazaro. 
Em AD&D os ninja são um subgrupo da classe 
Ladino, e podem ser encontrados nos livros-suple- 
mento Complete Thieves Handbook, Complete Ninja 
Handbook e o raro Oriental Adventures. 


Batalha Final 

Chega o momento decisivo. De alguma maneira ç aaa RE RA 
Kaneda descobre que Mask Master e o clérigo rene- Cat a e E Wakizashi a rica de at | 
gado são a mesma pessoa, e parte em seu encalço. Os contra criaturas regeneradoras; +3 contra . 
aventureiros podem tomar partido, ajudando o criaturas com ataques de gelo, criaturas infla- 


Perícias « com n Armas: + Espada Katana. (espesi- 








samurai na perseguição ou protegendo o clérigo - máveis ou aves; +4 contra mortos-vivos (LdM, : 
foragido — mas, no “final, a batalha deverá ser - pág. 249). A Katana é uma espada longa, po- E 
apenas entre os dois. A código de honra samurai de “dendo. ser usada com uma mão (dano de 1dlO/ | 
Kaneda exige isso. pio ou com as duas mãos o de Ado/2d6); 





Como Personagens Jogadores ld), a denuies o essas armas s podem | 
Claro, o samurai e o elfo podem ser usados como T encontrados no livro- gaiplenenão Fompleie | 
personagens jogadores em campanhas de alto nível. O e ighter” s Handbook. a qe 
jogador que interpreta Mask Master deve tero máximo - ENNNNENEEo si Uta de E KANEDA SHIMARU 


cuidado para evitar a revelação de seu rei. Aquele e dura em 5 pont tos Le aM, pág. 2 4 5 
que jogar com Kaneda, por sua vez, deve “fingir” que 


não sabe nada e evitar provocações — a menos que o 
clérigo mostre motivos concretos para suspeitas. 











o FORÇA: 16 
« Anel do Arcano, dobra as ee do segundo INTELIGÊNCIA: 17 





ea pás. o SABEDORIA: 13 


DESTREZA: 15 
CONSTITUIÇÃO: 15 
CARISMA: 13 


Di'FOLLKYER & 


PALADINO Me. orização de o Magias Arena 





magias de fe: círculo, DA magias de 2º Ro 
com o Anel do ne 1 ERR de a Classe e Nível: Elfo 7 

| | | Alinhamento: Ordeiro 
Classe de Armadura: 3 
Dado de Vida: d6+] 
Pontos de Vida: 58 
Equipamento 
Pessoal: katana +1 
(espada de duas 
mãos), wakizashi +] 
(espada curta), cota de 
malha, livro de 
feitiços, mochila, 
adaga, cantil, 1 ração 
concentrada, arco 
longo, aljava com 20 
flechas, anel mágico 
(dobra os feitiços de 
2º nível), 1 saco 
pequeno, 40 peças de 
(O) BIROR 





Es Místicos, Proteção à ao Mal, Ler À 
a | ec 


ILUSTRAÇÃO - EVANDRO GREGORIO 
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m todo bom jogo de D&D ou AD&D 
certas coisas adicionam o sabor de aven- 
tura e fantástico. Coisas como magia, 

raças não-humanas, monstros sobrenaturais e 

certamente a relação das pessoas com os deuses. 

Desde a Antiguidade, o homem tem criado lendas 

que envolvem deuses e suas alterações na vida 

dos seres humanos. O que seria das lendas greco- 
romanas sem seu panteão de deuses? 

Além dos inúmeros deuses já existentes em 
várias culturas, muitos foram inventados pelos 
criadores de AD&D. Claro que isso não é uma 
ofensa às religões do mundo real, porque esses 
são apenas deuses “de jogo”; são como quais- 


NA TERRA 


Os deuses não 
são todos 
Iguais. 
Aprenda a 
medir o poder 
de seus deuses, 
sua influência 
no mundo de 
Jogo e seus 
avatares 
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quer NPCs ou PdMs, personagens coadjuvantes 
nas aventuras. Dentro do cenário fictício, 
contudo, eles são reais e exercem forte influ- 
ência no mundo do jogo. São os deuses que dão 
poder aos clérigos, por exemplo. 

Em Dungeons & Dragons quase nada é dito 
sobre os deuses ou seu efeito no jogo, mas tudo 
que for dito aqui sobre os deuses de AD&D 
também vale para D&D. Em AD&D temos três 
tipos de deuses: os grandes poderes, médios e 
pequenos. De modo geral, quanto mais seguido- 
res tiver um deus, maior será seu poder. Existem 
também os demigods (semideuses), que são qua- 
se deuses, mas não chegam a ser — como Hércules, 
filho de Zeus e Alemena, um deus e uma mortal. 

Os grandes poderesrepresentam os deuses mais 
fortes, que podem fazer quase qualquer coisa. São 
oniscientes (sabem tudo o que acontece em todos 
os lugares) e imunes a qualquer magia dos mortais. 

Os poderes médios são bastante poderosos, 
mas nem tanto quanto os grandes poderes. Têm 
uma alta resistência à magia mortal, mas às 
vezes podem ser afetados por ela. Sua onisciên- 
cia é limitada a uma certa área. 

Os pequenos poderes são os mais fracos. Não 
conseguem, por exemplo, criar matéria e vida a 
partir do nada — como fazem os grandes e médios 
poderes. Mas ainda são capazes de realizar 


qualquer tipo de feitiço, e ainda dar poderes aos 
clérigos. 

Cada mundo de AD&D tem seus próprios deuses, | 
com raras exceções. Em Dark Sun, por exemplo, não 
há deuses: os clérigos recebem seus poderes dos 
elementos — fogo, água, ar e terra. Já os mundos de 
Forgotten Realms e Dragonlance são ricos 
em sua variedade de deuses. Se 
você é Mestre e criou seu 
próprio mundo, é bom que 
ele tenha seu conjunto de 
deuses — ou divindades 
de algum outro mundo 
ou cultura. 

Um lembrete adici- 
onal: nem sempre o 
avatar é criado: por um 
deus, ou mesmo por uma 
entidade consciente. Às 
vezes ele representa um 
corpo celeste (o sol, a lua, 
uma estrela, uma conste- 
lação...), um poder da nature- 
za (o mar, O vento, as árvores, os 
animais...), uma emoção (o amor, o 
medo, a loucura...), só para mostrar 
alguns exemplos. Um clérigo também po- 
deria receber seus poderes dessas forças, 
mesmo que não exista um deus ligado a elas — 
coisa que ele provavelmente não sabe. 











Não Construirás um Avatar de 
Forma Errada! 


Apesar de todo seu 
poder, os deuses não 
podem caminhar no 
mundo dos mortais em 
sua forma natural. 
Quando um deus quer 
resolver algum assunto y ) 
no plano material, ele / 
envia um avatar 

O avatar é a encar- 
nação de uma peque- N 
na parte do poder de N 
um deus. Não é o deus 
em pessoa, só alguém 
que o representa. Um avatar 
não chega a ser todo-poderoso 
como um deus, mas mesmo 
assim não é nada modesto. 

O avatar geralmente é feito 
como se fosse um personagem 
jogador, com atributos, classe 
e nível de experiência — mas 
pode também ser al- 
gum monstro, ou 
qualquer coisa 
que o Mestre 
imaginar. Ele 
não tem aque- 
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9) 
aventur 


las restrições de atributos que aplicam-se a simples 
mortais, podendo ter valores superiores a 18, e 
chegando até a 25 (geralmente ficam 
entre 19 e 20). Pertence a duas ou 
três classes, que somam mais ou 
menos 30 níveis de experiência. É 
bem provável ainda que nesta for- 
ma o avatar carregue vários itens 
mágicos, todos bem poderosos. 
É bom lembrar que o avatar não é o 
deus. Matando o avatar, você não mata o 
deus — nem mesmo diminui o poder dele. 
Se um avatar for morto, o deus pode levar 
algum tempo até conseguir criar outro, mas 
sempre poderá fazê-lo. Esse tempo varia com 
o poder do deus, indo de algumas horas até um 
ano. E não estará nada contente com quem 
destruiu seu avatar anterior... 
O número de avatares que o deus pode ter 
ao mesmo tempo também depende de seu 
poder. Os grandes poderes conseguem ter até 
dez encarnações suas agindo ao mesmo tempo, 
enquanto os pequenos poderes conseguem ter 
apenas um. 
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Não Usarás um Avatar Levianamente! 
Como já mencionei, as religiões e os poderes 
dos clérigos são importantes em uma campa- 
nha de AD&D. Mas isso não significa que 
».. você deva incluir deuses em sua aventura a 
todo momento. 
O uso de um deus ou avatar em uma cam- 
panha exige cuidado. Lembre-se de que são 
figuras muito poderosas, que conhecem todos 
os mistérios do universo e não podem ser enga- 
nadas facilmente. Conhecem os pensamentos 
dos mortais e suas intenções. Será sempre difícil 
para o Mestre interpretar um deus ou avatar: afi- 
nal, ele é muito mais inteligente, sábio e 
carismático que o próprio Mestre. Além disso, se 
um avatar surgir na aventura, será por alguma 
razão importante determinada pelos deuses 
— e jamais por acaso em uma tabela de 
monstros aleatórios! 
Lg Mais informações sobre os deuses 
e avatares podem ser encontradas 





Ph 
| 


es 


Vida em um suplemento de AD&D cha- 
ud inc mado Legends & Lore. O livro ex- 


plica de forma mais detalhada os 
poderes dos deuses, e ainda descre- 
ve divindades de várias mitologias, como a azteca, 
viking, greco-romana e outras, além de uma breve 
explicação de como conduzir uma campanha nes- 
ses cenários. Será difícil achar o Legends & Lore 
por aí, pois ele não é mais editado pela TSR e 
tornou-se um tanto raro — mas talvez você tenha 
sorte e o encontre no fundo de alguma prateleira. 
Mais fácil é conseguir o livro Forgotten Realms 
Adventures, que conta mais detalhes sobre os 
deuses de Toril e descreve os Granted 
Powers dos clérigos. 








avatar de Laan, deus dos viajantes e 
eiros: cuidado com quem você encontrar 
por aí, pois pode ser ele! 


GRAHAL 





O Avatar é a 
encarnação 
do poder de 
um deus, 
caminhando 
entre os 
mortais. Você 
pode até 
conseguir 
matar o 
avatar, mas 
não estará 
matando o 
deus — e ele 
não vai ficar 
contente com 
ISSO... 


ILUSTRAÇÃO - ANDRÉ VALLEILUSTRAÇÃO - 
ANDRÉ VALLE 
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arição: 


um  ávatar e os po 


tao de um Laan 


z do lugar a sua morada por algum tempo, 
mas Tas A lá eternamente. Tal vida de nora 


seu plano como uma invasão à sua casa. Quan- 
do um fiel seguidor de Laan morre, seu espírito 
receberá a honra de vagar junto ao deus pelos 
planos, até que ele decida que o espírito deve 
prossesuia sozinho. 











cia. É um foefs corajoso, a entende e ajuda 


aqueles qe são mais fracos do-que ele. Gosta” 


forma indetectável, pode surgir t 
de homem quanto de mulher. 
O avatar de Laan só oo ser fe 








































Duties of Priesthood 





Os clérigos de Laan não precisam realizar nenhum tipo 
de ritual para seu deus. A única coisa exigida deles é que 
devem passar a maior parte de seu tempo viajando, 
explorando novos lugares, e incentivando outras pesso- 
as a fazer o mesmo. Um clérigo de Laan perde seus 
poderes se permanecer mais de três meses em um 
mesmo lugar. O clérigo de Laan não pode usar o poder 
da fé para afastar mortos-vivos. 





Habilidades exigidas: Destreza 12, Sabedoria 12 

Tendências permitidas:nenhuma tendência Leal 

Armas permitidas: qualquer uma 

Armaduras permitidas: nenhuma armadura 

ou escudo, metálico 

=) Esferas: Adivinhação, Animal,.C mbate, Cura, 
a Cairo Solar ja “Tod | 






Pd nível: EM sem dei à 

e nível: pode Criar Água: é 
“| 'por dia para cada três níveis.” 
| |/5º nível: conhece- histórias e Tendas A qe | 
CC | Lore), como o bardo: ANAS aa 
: | 7º nível: pode Mabtroriár-se em pássaro, Fi Ê Bo el 
A ona como, o gor do, druida de metamorf o 














tau uma vez por dia 





SI ú 10º nível: Telépi rtaç 
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RPG & ESOTERISMO 


STORYTELLER AD&D D&D GURPS CARDS DADO He 
REVISTAS ESPECIALIZADAS MINIATURAS CAMISETAS LIVE 
ESPAÇO PARA JOGO 





BRUXAS DUENDES ANJOS FADAS GNOMOS  TALISMAS 

INCENSOS VELAS PERFUMADAS  INCENSÁRIOS (ORÁCULOS 

TARÔ RUNAS BÚZIOS CRISTAIS ÁRVORE DA SORTE FITAS K7 
LITERATURA ESOTÉRICA 


R.Antonio de Barros, 36 Tatuapé São Paulo ae 217-9/91 
(a 50 m da AV Celso Garcia - metrô Carrão ) 
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DRAGÃO 


s leitores desta que é a melhor revista brasilei- 
ra de RPG já conhecem nossas famigeradas 
aventuras duplas, que podem ser usadas 
igualmente em D&D e AD&D. Bem, aqui estamos 
outra vez vencendo o campeonato de chute ao 
balde! Sempre buscando satisfazer RPGistas de 
tantos sistemas quanto possível, trazemos agora 
nossa primeira aventura tripla: “Rainhás das Sel- 
va”, para D&D, AD&D e GURPS Fantasy. 
Os detalhes para usar a aventura em cada sistema 
estão mais adiante, nos quadros. A única criatura 


Ed 


presente, a dragoa-caçadora, é apresentada com 
características para D&D, AD&D e GURPS. Se 
você encontrar informações diferentes em cada des- 
crição, assuma que uma complementa a outra. 


Parte 1 
AS DRAGOAS-CAÇADORAS 


A aventura tem início na vila ou cidade onde os 
personagens vivem, onde quer que isso seja. Tudo 
começa quando eles ouvem falar que uma forasteira 
está à sua procura. Até agora nada se sabe sobre ela, 
exceto que chama-se Layala e deseja especifica- 
mente os serviços de um grupo onde exista um 
homem-lagarto (em D&D ou AD&D), um Reptante 
(em GURPS) ou pelos menos alguém que tenha 
experiência com tais criaturas. Ela pode ser encon- 
trada na hospedaria local. Logo nota-se que é uma 
aventureira, a julgar pela armadura de couro e pela 
espada em sua cintura. 

Layala parece tremendamente nervosa. Os olhos 
vermelhos e inchados sugerem que andou choran- 
do. Fala sempre aos sussurros, implorando aos aven- 
tureiros que sejam discretos. “As feras podem estar 
escutando,” ela alerta. Nota-se também que, se há 
um homem-lagarto ou Reptante no grupo, Layala 
mostra-se um tanto apavorada — algo estranho para 
alguém que fazia questão da presença de uma cria- 
tura destas. 

A mulher recusa-se a adiantar detalhes. Diz ape- 
nas que precisa contratar aventureiros para um ser- 
viço, algo que envolve muito dinheiro. Nada que 
seja ilegal, ela garante. Combina com os aventurei- 
ros um encontro para esta noite, fora da cidade, 
onde vai explicar melhor sua proposta. O local é 


uma mata próxima, ou qualquer outro lugar deserto 
que exista por perto. 

O encontro combinado por Layala não é nenhum 
tipo de emboscada. Os personagens que comparece- 
rem vão encontrar a mulher esperando ao lado de 
um carroção, coberto por uma lona. 


“Fico feliz que estejam interessados, amigos — 
diz ela, quando tem certeza de que estão sozinhos. 
— Antes de mais nada, contudo, quero que dêem 
uma boa olhada NISTO.” 

Layala puxa a lona que cobre a carroça, exibindo 
uma jaula de ferro. Lá dentro, uma criatura agita-se 
com tamanha ferocidade que nem parece estar amar- 
rada da cabeça aos pés. O corpo lembra o de uma 
mulher pequena, esguia e felina, mas a cabeça é 
como a de um lobo sem orelhas. Mandíbulas arrega- 
nham-se no focinho amordaçado, exibindo presas 
muito brancas, enquanto os olhos brilham com 
sinistra luz amarela. Garras negras saltam das pon- 
tas de seus dedos, e uma cauda delgada agita-se 
nervosa. 

É como se um homem-lagarto pudesse se parecer 
com uma mulher. Mas qualquer homem-lagarto ou 
Reptante presente saberá que ela, com certeza, não 
é um deles. 


“Tenho que mantê-la amarrada, pois já tentou 
matar-se várias vezes — explica Layala. — A mor- 
daça também é necessária; não fosse por ela, os 
urros seriam ouvidos a quilômetros. Por todos os 
deuses, vocês não podem imaginar como ela ruge! 

“Eu e meus companheiros avançávamos pela 
selva em busca de um templo escondido. Quando 
descobrimos que era apenas uma lenda e que nosso 
mapa era falso, começamos a viagem de volta. 
Tudo ia bem. Achamos alguns lobos, lagartos e até 
um tigre com dentes maiores que adagas. Mas nada 
que pudesse nos deter. 

“Então elas vieram. 

“Foi tudo muito rápido. Caíram sobre nós 
como um bando de demônios. Dez, vinte, não sei 
dizer. Dois de nós tombaram mortos antes que 
percebessem o ataque. Apenas tive tempo de es- 
conder-me nas sombras da mata — é o que costu- 
mo fazer nessas situações, esperando poder aju- 
dar meus companheiros mais tarde se as coisas 
ficarem realmente ruins. Desta vez, contudo, de 
nada adiantou. 

“Foi uma carnificina. Aquelas malditas mulhe- 
res-demônio rasgaram todos em pedaços, arranca- 
ram suas cabeças, desmembraram seus corpos. À 
única que não vi morrer foi minha amiga Riksa, 
uma clériga; pude apenas ouvir seus gritos sumin- 
do enquanto ia sendo arrastada pela selva. 

“Goldon, nosso guerreiro, conseguiu ferir gra- 
vemente uma das feras antes de ter o coração 
arrancado. As outras devem ter pensado que ela 
estava morta e a deixaram para trás. Eu consegui 
amarrá-la e, apenas os deuses sabem como, arrastá- 
la para fora daquele lugar maldito e retornar à 
civilização. 

“Olhem para essa coisa. Dias atrás ela teve o 
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ventre atravessado pela espada de Goldon. E ago- 
ra, nem um arranhão!” 

“Ouçam — Layala prossegue, depois de uma 
pausa para recobrar-se —, sei que podem me achar 
louca, mas tenho que voltar lá. Riksa ainda pode 
estar viva, e nunca serei deixada em paz por minha 
consciência se não tentar salvá-la. Não posso pagá- 








los, usei todas as minhas economias para conseguir 
esta jaula mágica. Mas não menti quando disse que 
a missão envolve muito dinheiro. 

“Sabem, certos magos são loucos para estudar 
monstros e coisas assim. O mago de quem comprei 
esta jaula chamou a criatura de “dragoa-caçado- 
ra”, e pareceu bem espantado; disse que sua exis- 
tência era apenas hipotética. 
Ofereceu-me dez mil peças de 
ouro pela criatura — e não 
aceitei no mesmo instante 
apenas porque ela é minha 
única pista para chegar a 
Riksa! 

“Vocês podem fazer fortu- 
na capturando estas mulhe- 
res-demônio e vendendo-as 
para os magos, vivas ou mor- 
tas. Esta é minha proposta: 
vocês vão comigo até a selva 
e ajudam a salvar minha ami- 
ga. Depois podem fazer o que 
quiserem com as feras, inclu- 
sive esta. Não me importo.” 


Vamos esperar que os jo- 
gadores queiram ajudar 
Layala, seja por compaixão, 
seja pela promessa de rique- 
za, seja para livrar o mundo 
de uma praga. 

Talvez passe pela cabeça 
deles trair Layala, ficar com a 
valiosa criatura e deixar que 
sua amiga capturada se dane. 
Não é o que personagens ho- 
nestos fariam, mas pode acon- 
tecer. Nesse caso, Layala re- 
vela que a jaula tem uma ar- 
madilha mágica mortal, cujo 
segredo apenas ela conhece 
— o que é verdade. Fica a 
critério do Mestre decidir exa- 
tamente o que essa armadilha 
faz. Layala vai ainda blefar a 
respeito dela ser a única que 
pode levá-los ao lugar certo, e 
também a única que conhece 
os magos dispostos a pagar 
mais pela fera. 


Parte 2 
MANDO PERDIDO 

Os detalhes desta parte da 
aventura vão ficar inteiramen- 
te por conta do Mestre — é 
apenas uma “viagem padrão 
para um mundo perdido”. 
Tudo vai depender do mundo 
onde os aventureiros se en- 
contram e a que distância es- 
tão da selva onde vivem as 


dragoas-caçadoras. Pode ser uma grande jornada, 
com viagens de barco e travessias de montanhas, ou 
apenas alguns dias a cavalo através de um desfila- 
deiro. 

Eis alguns episódios que podem (ou não) ocorrer 
no decorrer da aventura. Claro que o Mestre pode 
incluir situações novas ou modificar estas: 


& Os personagens podem tentar comunicar-se com 
a dragoa. Será difícil. Se a mordaça for removida, 
ela vai emitir rugidos audíveis a Id6 quilômetros 
(nenhum absurdo: o rugido do leão africano pode 
ser ouvido a até oito quilômetros). De qualquer 
forma, dragoas-caçadoras não utilizamnenhum tipo 
de linguagem falada. Elas usam uma primitiva lin- 
guagem de sinais que qualquer homem-lagarto, 
draconiano ou Reptante pode entender com suces- 
sos em testes de Inteligência ou IQ — mas é impos- 
sível para ela exprimir-se estando amarrada. Meios 
mágicos ou telepáticos de comunicação também 
podem ser tentados. 

A dragoa não tem qualquer interesse em dialogar. 
Está enlouquecida de raiva, furiosa feito um diabo- 
da-tasmânia. Ameaças e chantagens apenas vão irritá- 
la mais — ela parece incapaz de sentir medo mesmo 
diante da morte certa. Aliás, preferia estar morta a 
encontrar-se nesta condição humilhante. Se em al- 
gum momento concordar com uma trégua, estará 
apenas buscando uma chance de escapar. 

São pequenas as chances de que a dragoa revele 
qualquer coisa de útil. Reconhecer que ela é uma 
“poderosa guerreira” pode acalmá-la apenas um 
pouco. Na melhor das hipóteses os jogadores po- 
dem entender um pouco sua psicologia e compor- 
tamento (mais detalhes nos quadros). 


€& Tratando-se de uma criatura rara e valiosa, pode- 
se esperar que bandidos tentem roubar a dragoa 
cativa. Podem usar trapaças e mentiras, fingindo 
interesse em participar da aventura — talvez aque- 
le NPC homem-lagarto ou Reptante, de cuja ajuda 
os personagens precisam, esteja planejando fugir 
com a dragoa cativa no momento oportuno. E 
talvez ele resolva matar os personagens enquanto 
dormem para evitar problemas no futuro. À pre- 
sença de um traidor obcecado por tesouros é um 
dos clichês mais manjados em aventuras do tipo 
“expedição pela selva”, mas ainda funciona. 

Claro que os bandidos podem optar pelo bom, 
velho e totalmente estúpido ataque direto, arman- 
do emboscadas e armadilhas, ou atacando en- 
quanto os personagens dormem. Apenas mais um 
combate para agitar as coisas. 


€ Os personagens são atacados por animais pré- 
históricos — inevitável em um “mundo perdido”. 
Via de regra, um mundo perdido é um lugar isolado 
geograficamente, como uma ilha, vale ou península, 
onde a evolução não seguiu seu curso normal e os 
animais pré-históricos ainda existem. Há muitos ti- 
pos de dinossauros e animais como mamutes, tigres 
dentes-de-sabre e até homens-das-cavernas. Mons- 


tros como insetos gigantes e plantas carnívoras tam- 
bém estão presentes. Na verdade, pode existir qual- 
quer coisa em um mundo perdido. 

Dinossauros e outros animais pré-históricos po- 
dem ser encontrados no Livros dos Monstros para 
AD&D, e GURPS Bestiary e DRAGÃO BRASIL 
410 para GURPS. Em D&D use tigres dentes-de- 
sabre, ursos das cavernas, crocodilos gigantes, 
homens-lagarto e trogloditas, todos encontrados 
no Livro de Regras. Ou, se você não tem acesso aos 
livros necessários, use sua indefensável criatividade 
de Mestre para bolar alguns monstros. 


€ Assim que entrarem no território das caçadoras 
os aventureiros serão atacados. Ao contrário do 
que se possa pensar, elas não estão nem um pouco 
interessadas em salvar sua companheira cativa: 
isso seria submetê-la a uma vergonha horrível. Na 
verdade desejam capturar Layala (e qualquer ou- 
tra mulher presente no grupo) e levá-la para sua 
aldeia como escrava, com ferimentos mínimos. 

As caçadoras são inteligentes. Embora não fa- 
çam uso de armadilhas ou armas de projéteis, 
adotam eficientes táticas de combate. Rosnam à 
volta do grupo para “plantar a flor do medo em 
seus corações”, como elas costumam dizer. Depois 
atacam do alto das árvores ou quando os aventurei- 
ros estão dormindo. Às vezes uma ou mais dragoas 
distraem os oponentes enquanto o resto do grupo 
ataca pelo outro lado. 


€ Quando não estiver sendo vigiada, a dragoa 
cativa tentará cortar as cordas que a prendem com as 
garras. Ela tem 70% de chance de conseguir em 
D&D e AD&D, e a vantagem Flexibilidade em 
GURPS. Depois disso pode ainda arrancar lascas 
das partes de madeira da jaula ou destruir o cadeado 
a dentadas, ainda que precise quebrar algumas pre- 
sas (que vão crescer de novo mesmo). Se puder 
escapar sem ser notada, a dragoa tentará também 
capturar Layala e levá-la como escrava. É grande a 
chance de que, pela manhã, os aventureiros encon- 
trem uma jaula vazia e a ladra desaparecida. 

Se não puder escapar desta forma, a dragoa 
ainda será inteligente o bastante para tentar enga- 
nar seus captores. Pode humilhar-se a ponto de 
fingir rendição, apenas esperando uma chance de 
fugir — para depois retornar e fazê-los pagar caro. 


€ As dragoas-caçadoras vivem em cabanas sobre um 
grande tablado de madeira, construído sobre árvores 
gigantes, a centenas de metros de altura. À aldeia não 
pode ser vista do chão. Encontrar esse lugar será um 
desafio para as habilidades de rastreio de qualquer 
ranger, uma vez que as dragoas quase não caminham 
pelo solo. E chegar até lá será um problema ainda 
mais interessante... 

A presença de invasores em sua aldeia vai deixar 
as dragoas estarrecidas, pois elas jamais pensaram 
que criatura alguma no mundo fosse capaz de tama- 
nha ousadia. Em respeito a isso, talvez mostrem-se 
dispostas a dialogar com os aventureiros em vez de 
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reduzi-los a mingau. Estarão preocupadas em prote- 
ger os homens e filhotes, escondidos na cabana 
maior, e principalmente as escravas: existem 2d6 
fêmeas humanóides (humanas, elfas e outras raças 
que existam na campanha) amarradas em totens espa- 
lhados pela aldeia. Em nenhuma hipótese as dragoas 
vão permitir que alguém se aproxime delas, e morre- 
rão para protegê-las se necessário. 


Parte 3 

LOCA DECISÃO 

Não há como prever os rumos que a aventura pode 
tomar, mas o Mestre deve fazer um razoável esforço 
para conduzir aventureiros e dragoas a um impasse. 
Talvez eles já tenham causado mortes demais entre 





as caçadoras, obrigando-as a dialogar; talvez eles 
tenham alcançado sua aldeia arborícola e estejam 
colocando escravas, filhotes e machos em perigo; e 
talvez estejam cercados por dezenas delas, sem 
chance de vitória. 

De qualquer forma, os personagens são coloca- 
dos frente-a-frente com as caçadoras. Com elas está 
Riksa, a clériga capturada, seminua, os braços amar- 
rados às costas. Seu corpo está marcado e arranha- 
do, mas sem nenhuma cicatriz profunda. 


“Não é o que parece — ela começa a dizer. — É 
verdade que me chamam de escrava, é verdade que 
sou açoitada e meus gritos espalham-se pela flores- 
ta... mas não é o que parece. 





Dungeons & Dragons 


Classe de Armadura: 63) 
| Dados de Vida: 5 (H) 
Movimentação: 36 (15) 
Em Árvores: 45 (15) | 
Ataques: 2 garras/| mordida 
ou 1 arma 
1d4/1d4/1d6 ou c/arma 
| Nº de Aparição: 2d4 (3d6) 
Proteção Como: Guerreiro 5 
| Moral: 10 
Tipo de Tesouro: D 
Alinhamento: Caótico 
Valor de XP: 175 (Líder: 450) 


Dano: 








Advanced Dungeons & Dragons 








Clima/Terreno: Tropical/Florestas 
Frequência: Muito raro 
Organização: Tribal 

Período de Atividade: Qualquer 

Dieta: Carnívora 






Inteligência: Média (8-10) 

Tesouro: D 

Tendência: Cruel (Caótico e Maligno) 
Quantidade/Encontro: 1d8+7 

| Categoria de Armadura: 6 (3) 

| Movimento: 15 (18 em árvores) 
Dados de Vida: 5 

TACO: 15 

Nº de Ataques: 3 ou uma arma 

Dano por Ataque: Id4/1d4/1d6 ou c/ arma 












Ataques Especiais: Nenhum 
Defesas Especiais: Nenhuma 
| Proteção à Magia: Nenhuma 






| Tamanho: Médio (1,40 a 1,60m ) 
Moral: Fanático (18) 
| Experiência em Pontos: 175 (Líder: 420) 







No Livro dos Monstros de AD&D, o capítulo sobre 
homens-lagarto menciona o “homem-lagarto 
avançado”, uma forma mais evoluída dessas criaturas. 
Exceto pelas armas que usam, o livro não entra em 
detalhes sobre sua anatomia e comportamento. Bem, é 
isso que as dragoas-caçadoras são: uma raça de 
mulheres-lagarto avançadas, bem mais próximas da 
espécie humana que seus parentes bestiais. 

A aventura será mais adequada ao mundo deForgotten 
Realms, onde as dragoas podem habitar a selva pré- 
histórica de Chult — mas elas podem existir em 
qualquer lugar onde haja homens-lagarto. 

Os personagens jogadores podem pertencer a qualquer 
raça ou classe. A aventura é mais indicada para 
personagens abaixo de 5º Nível. Se a campanha usa 
homens-lagarto como PJs, cuide para que exista pelo 
menos um deles no grupo, jogador ou NPC (para usar 
as caçadoras como PJs, considere queelas têm Destreza 
+3, Inteligência-1 eregeneram 1 PV a cada seis turnos; 
demais características ficam por conta do Mestre). 
Dragoas-caçadoras têm em média 1,60m de altura, e 
não pesam mais de 60 kg. Seu couro é castanho- 
escuro, alguns diriam moreno. Têm cabeça lupina, 
pescoço alongado e uma cauda curta. Os olhos são 
amarelos e luminosos, como os de uma leoa ou tigresa. 
Atrás do pescoço há uma crista de cores vivas que se 
levanta quando a dragoa está excitada. Elas não são 
realmente dragões, nem têm parentesco com eles: 
usam o nome apenas por arrogância. 


Combate: A Categoria de Armadura 6 das dragoas 
deve-se à sua agilidade e velocidade; elas não têm o 
couro resistente de seus parentes, mostrando uma pele 
muito parecida com a pele humana. Consideram 
covardia o uso de armaduras, a menos que tenham sido 
feitas com o couro de inimigos mortos. Algumas usam 
armaduras rudimentares e escudos feitos com a carapaça 
de certos insetos gigantes (CA 3). O uso de armas de 
projéteis também é tido entre elas como atitude covarde: 
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“É tão difícil explicar. Gostaria de poder orar 
por sabedoria para escolher as palavras, mas já 
não tenho esse direito. Não, não sou mais uma 
clériga. Perdi minha fé no poder superior que eu 
idolatrava. Vocês também perderiam, diante do 
que me foi mostrado. 

“Passei por um tipo de ritual, uma cerimônia. 
Fizeram-me sangrar até que eu perdesse os senti- 
dos, e nesse mundo dos sonhos fui apresentada à 
única criatura que as dragoas-caçadoras veneram. 
Não, não era um demônio. Levaram-me à presença 
de sua DEUSA! Se vocês a vissem... se ao menos 
pudessem vê-la... 

“O que estou tentando dizer é que... bem, eu não 
posso ir com vocês. Preciso ficar.” 


preferem adagas, machados, lanças e puncpaa 
as próprias garras e mandíbulas. 
Dragoas-caçadoras não atacam de forma desordenada 


como os homens-lagarto. Adotam a mesma estratégia. 


de caça dos leões; uma ou mais delas espanta a presa 
em uma determinada direção, onde as outras aguardam 
escondidas. Sempre preferem emboscadas, esperando 


de tocaia no alto das árvores: surpreendem suas vítimas 


com 1-4em 1d6 (em D&D) ou causam-lhespenalização 
de -4 em Testes de Surpresa (em AD&D). 
Umadragoa-caçadoraregenera | PV acada seis turnos, 


podendo também recuperar braços e pernas perdidos. | 


Apesar disso, ela está muito mais próxima dos 
mamíferos que dos lagartos. Na verdade pode ser 
considerada uma espécie de mulher-lobo-pantera: pode 
seralvo de magias que afetam humanóides emamíferos, 
mas não aquelas que afetam répteis. | 
Não existem magas ou xamãs entre as dragoas- 
caçadoras. Nenhuma delas é capaz de usar magia. 


Habitat/Sociedade: Ao contrário de seus ancestrais | 


pantaneiros, as dragoas-caçadoras são arborícolas. 
Vivem em aldeias construídas no topo das árvores, 


parecidas com algumas comunidades de elfos, embora | 


mais rudimentares. Cada tribo reúne 8d6+10 fêmeas. 


Os machos da espécie são muito raros, existindo 
apenas um para cada trinta dragoas. Poresse motivo os: 
dragões são proibidos de sair da vila, poa do 


apenas para a reprodução. 


Cadatribo de dragoas tem uma líder, escolhidaatravés 


de combate mortal. Essa líder tem 7 DVs e TACO 13. 
Embora sejam carnívoras, as caçadoras consideram 


canibalismo alimentar-se tanto de raças humanóides  & 


quando de dinossauros. Mas nem por isso deixam de 
representar perigo: elas têm por hábito capturar e 


escravizar mulheres de outras espécies, torturando-as | 


com garras, chicotes e instrumentos que causariam 
arrepios de deleite em um tanar”ri! 


Ecologia: Dragoas-caçadoras geralmente não têm 


inimigos naturais. Estão no topo da cadeia alimentar 


de onde vivem —- mesmo um tiranossauro pode | 


encontrar a morte enfrentando duas ou três delas. Os 


únicos inimigos em potencial das dragoas-caçadoras 
são aqueles cujas mulheres são seguestradas para uma 


vida de tortura. 


- 


Os personagens podem pensar que a ex-clériga 
está sob efeito de algum encantamento, mas não 
está. Nenhum tipo de encantamento poderá trazê- 
la ao normal. Ela está louca. Uma loucura além do 
alcance de qualquer cura dos mortais. 

O mesmo vale para as outras escravas da aldeia 
— elas não desejam ir embora. Todaselas passaram 
por um ritual e viram uma entidade extraplanar, 
uma presença tão impressionante que roubou delas 
qualquer esperança de escapar. Alguma coisa pode- 
rosa, imensa... divina. Talvez uma verdadeira deu- 
sa, talvez um demônio. Quem sabe? 

Algo que derrubou todas as suas crenças. 

Algo que a mente humana não pode aceitar. 

Algo que pode surgir em uma aventura futura... 
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DRAGÃO 


Parte 4 

FINAL IAPREVISÍVEL 

A maneira como a aventura vai terminar dependerá 
apenas dos jogadores. Eis alguns eventos interes- 
santes que podem rolar: 


6 Os aventureiros decidem que a clériga Riksa está 
louca e não pode responder por si mesma; seguem 
o plano original e resgatam a clériga, mesmo contra 
a sua vontade, lutando contra as dragoas-caçado- 
ras. Da mesma forma, as feras não pretendem 
deixar que nenhuma mulher abandone a selva em 
liberdade, exigindo que fiquem. Todas elas lutarão 
até a morte para evitar que suas escravas sejam 
levadas. Este curso de ação será provavelmente 
suicida para os personagens. 


6 Os aventureiros conseguem capturar algumas 
dragoas-caçadoras, vivas ou mortas. Às outras não 
farão qualquer esforço para resgatar as compa- 
nheiras, pois acham que os fracos não merecem a 
sobrevivência — mas ainda tentarão matar os per- 
sonagens por ousar desafiá-las. Se escaparem da 
selva os personagens podem conseguir até 30.000 
peças de ouro por dragoas vivas e 10.000 pelas 
mortas, se encontrarem os magos certos. Elminster 
e Halaster, ambos de Forgotten Realms, vão mos- 
trar especial interesse pelos espécimes. 


6 Os personagens fazem um acordo. Entregam Layala 
e quaisquer outras mulheres presentes no grupo, em 
troca de duas ou mais dragoas vivas e salvo coriduto 
para sair da selva. Por estranho que pareça, as dragoas 
vão concordar — e até brigar pelo privilégio deir com 
os aventureiros. Para elas, não existe honra maior que 
sacrificar a própria vida pela segurança de uma 
escrava. Esta pode ser a chance de introduzir no 
grupo uma dragoa-caçadora como personagem joga- 
dor, caso os outros decidam não vendê-la. 


8 A ladra Layala choca os personagens e resolve 
ficar. Talvez já tenha sido capturada durante a aven- 
tura e submetida ao ritual, ou talvez esteja apenas 
disposta a sacrificar-se para ficar com a amiga. 

Um Mestre realmente diabólico pode fazer 
com que o mesmo aconteça com qualquer perso- 
nagem feminina que esteja no grupo. O ritual das 
dragoas-caçadoras envolve fazer a escrava san- 
grar até perder a consciência e sonhar com sua 
divindade — talvez não seja apenas um sonho, 
mas quem pode saber? Em termos de jogo, a 
vítima deve ter sucesso em um teste contra magia 
(jogada de proteção em D&D, teste de resistência 
em AD&D, teste de Vontade em GURPS) com 
redutor de -6. Se falhar, fica aterrorizada e acre- 
dita que algo horrível acontecerá se for embora, 
preferindo uma vida de tortura e sofrimento. 
Apenas depois de Id6 anos o teste pode ser feito 
novamente. Claro, mesmo que uma escrava resis- 
ta ao ritual, Isso não significa que as dragoas vão 
libertá-la... 

PALADINO 








Situada em Yrth, o mundo de GURPS Fantasy, a 
aventura “Rainhas das Selva” requer poucas adapta- 
ções. A selva que elas habitam pode ser a Grande 
' Floresta ou — mais adequada — a Floresta Negra, 
* para onde foram trazidas pela atividade do Cataclis- 


mo. Não há restrições de tipo, quantidade e pontos 


para os PCs — ainda que sejam recomendados perso-. 
nagens com pelo menos 150 pontos. E altamente 


indicada a presença de pelo menos um Reptante no 


grupo: se não houver nenhum, o Mestre poderá que 
“introduzir um deles como NPC. 


Às caçadoras têm postura bípede, pescoço longo, 


“Cabeça lupina e uma cauda curta. Sua altura é 20cm 
“ mais baixa que sua ST, mas o peso equivale à ST. A - 
- pele é morena. Os olhos são amarelos e luminosos, 
“como os de uma leoa ou tigresa. Apresentam, atrás do 

“pescoço, uma crista de cores vivas que se ergue 
“quando estão excitadas. Vivem emtribos que reúnem 
“8d+10 fêmeas. Em cada tribo pode existir Id dragoas 
- que tenham um pterodraco (DB £6, pág. 38). 
“Ser uma dragoa é uma vantagem de 130 pontos. As. 
dragoas desta aventura terão um total de 200 pontos, 
ea líder terá 230. Suas vantagens e desvantagens 
Taciais são mostradas a seguir, adaptadas do Manual 
| den 'GURPS Supers e GURPS Aliens. 


| Destreza +5 (60 Datos o 

“Flexibilidade (15 pontos) 

Dragoas-caçadoras passam a vida em árvores, raras 
vezes descendo até o solo. São rápidas, ágeis, graci- 

* Osas é mortais como panteras. Talvez mais. | 
“Além da assombrosa Destreza, as caçadoras recebem 
“um bônus de +5 em testes de Escalada e tentativas de 


escapar de algum aprisionamento (também ganhari- 


am bônus em testes de Mecânica, se tivessem qual- | 


quer conhecimento sobre isso). 


| Regeneração (40 pontos) | 
É Recuperação Normal (50 pontos ) 


Dragoas-caçadoras não possuem pele couraçada ou 


“protegida com escamas, como os Reptantes. Pelo 
“contrário, seu couro é liso e macio como pele huma- 
' na, embora lembre mais couro de golfinho. Elas não 
“têm qualquer DP ou RD especiais, a menos que 
paguem pontos por elas. É 

“Por outro lado, embora elas possam ser nda facil- 
* mente, curam-se com a mesma facilidade. Recupe- 
“tam 1 ponto de HT (ou Ponto de Vida) por hora, além. 
“ de contar com os mesmos benefícios da vantagem 
“Recuperação Alígera (MB, pág. 23). E, como os 
É o. o regenerar partes do corpo perdidas. 


| Garras ( 40 pontos Jo 
' Caçadoras têm garras negras e retráteis que causam 

Bal/corte e GDP/perfuração. Também podem atacar . 
- com mordida, causando esse mesmo dano. 
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mais: patio xi RES sucesso em um teste. de 1 A 
um bônus de +4 em qualquer teste a | 
olfato e em testes de Rastreamento. 

oas podem ainda perceber as emoç 
pessoa o ou 4 animal através de seu cheiro, à ê 
de distância, ganhando assim os mesmos t 
a vantagem Empatia (MB, pág. 20). 


















cio x4 (20 pontos) 
Sendo predadoras, mover-se em silêncio é vital para 
as caçadoras. Seus pés são acolchoados com À 
le gato e absorvem o ruído dos passos. Elas r 
um bônus de +8 em todos os testes de Furtivi A aa ad 


jÓveIs, ou +4 em moviment: 


lica quando a dragoa não pode ser SA 
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KARAMEIKOS 
Vol - | 







Livro de regras, livro de monstros e tesouros, 
folheto do mago, folheto do clérigo, 3 fichas de 
personagens, 6 dados e 6 miniaturas 25,50( ) | 


FIRST QUEST- Parte II 

Livro de aventuras, poster com 8 mapas p/ 
aventuras, mini-mapa, 3 fichas personagens, 
escudo do mestre e CD áudio interativo com 


regaço ea 


ESPE E o, 


nim 
A ali as! 


FIRST QUEST. Parte | Br 

























explicações, narração e efeitos ..... 25,50 ( ) 
FIRST QUEST - Estojo Completo ..... 53,00 ) 
“ LIVRO DO JOGADOR AD&D .............. 53,00( ) à 
2 LIVRO DO MESTRE AD&D.................. 47,00( ) 
) LIVRO DOS MONSTROS AD&D ........ 60,00( ) À 
| FORGOTTEN REALMS a 
2 Parte | - Uma Viagem aos Reinos... 25,50( ) | 
| Parte Il - Shadowdale...................... 25,50( ) E 
| “ Parte III - Undermountain - Guia ..... 25,50( ) e 
1 Parte IV - Av. em Undermountain.... 25,50( ) | 
é KARAMEIKOS - Vol-l ......................... 26,00( ) | 
| KARAMEIKOS - Vol-ll .................... 26,00( ) | 
| HERO QUEST ' 
". Opré-RPG ideal p/ crianças e iniciantes, em um EL 
"| universo mágico cheio de surpresas 55,00( ) | 
| DRAGON QUEST E! 
| Jogo introdutório ao RPG. Desafios em mas- | 
E morras com monstros e tesouros. Caixa com | 
= dados especiais, cards, manual de instruções, 
| miniaturas plásticas, e tabuleiro. .... 45,00( ) hy 
| DUNGEONS & DRAGONS ê 
O 1º e mais tradicional RPG do mundo! 45,00( ) | 
SHADOWRUN (Manual Básico) ....... 33,00 ( |) y 
Contatos (suplemento + escudo) ..... 11,50( ) | 
Metagen (aventura)... 10,00( ) Eq 
| Catálogo do Samurai Urbano (supl.).. 11,50( ) a 
TRILOGIA SHADOWRUN - SEGREDOS DO y ; 
| PODER (Literatura) e 
Vol. | - Não Faça Acordos com o Dragão 18,60 ( ) | 
Vol. II - Escolha Seus & 
| Inimigos com Cuidado ..................... 16,20( ) E 
Vol. Ill - Encontre Sua Própria Verdade 22,00 ( ) É Di ii 
| TAGMAR (RPG Nac.) Básico ............ 22,00( ) É KIT DE DADOS A 
Ê Livro de Criaturas....................... 10,00( ) À Sds por e ip 
O Arado de Ouro... 6,00 ( ) à Cada conjunto . 
A Fronteira ==: ss secas ilimas 9,00( ) É contém 6 unidades | xi 
O DESAFIO DOS E E (4, 6,8,10, 12, e 20 faces) 
BANDEIRANTES (RPG Nac.) Básico 20,00( ) | “LEGIÕES DE AÇO ....................... opaco R$5,50( ) 
O Engenho /A Floresta Ele : ini eaió acrílico R$ 6,90 ( |) 
do Medo (aventuras) ......... 10,00( ) E Agora também miniaturas p/ Legiões de o (Importada) 
Os Quilombos da Lua (aventura) .... 10,00( ) 
O Vale dos Acritós (aventura) ......... 10,00( ) É 
Z = 
SENHOR DOS ANEIS - JOGO DE AVENTURAS E | be E de E 
Manual Básico ......eseessemeereeessem 25,50( ) — || COLEÇÃO: Anões(8 peças) DRAGÃO: Verde 
/ Livro de Aventuras ....... mes 18,60( ) COLEÇÃO:Heróis (9 peças) DRAGAO: Dourado 
] Um Espião em Eisengard (livro-jogo). 12,60( ) COLEÇÃO:Vampiros (4 peças) DRAGÃO: Vermelho 
| - COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça) DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças), 
| Literat .R.R. TOLKIEN a 
| ER si a - Trilogia * COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças!) .....smnmmmmsa, «8,90 ( DRAGÃO: Imperador (Tam. sda “ag 
[| Vol.1-A Sociedade do Anel......... 25,40 ( “COLEÇÃO: Eltos [7 peças) bimed 


COLEÇÃO: Orcs (6 peças) | Gigante de Fogo 

COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 pera A 9,50 ( COLEÇÃO “Senhor dos Anéis: 

7 COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) ..... Ro cRt = Ea 
EEN: Bárbaros (6 BEÇAS) eme er 00. 8,90 ( «Vehar - DRAGÃO DE FOGO 21 o! ) 


Vol. II - As Duas Torres .................... 
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GURPS Pack 
Módulo Básico 2º edição, tabela para 
mestres, capa plástica, poster e dado 






































si o ESC A o de seis faces .................... 30,00 ( ) 
móputo sásico RPG. * GURPS Cyberpunk ................. 21,60( |) 
à GURPS Fantasy .......................... 21,60 ( ) 

* GURPS Horror ................... Não disponível 

GURPS Hluminati ..................... 21,60( ) 

GURPS Império Romano ........... 21,60( ) 

GURPS Magia ................. 21,60( ) 

GURPS Supers ............................ 23,60 ( ) 

GURPS Viagem no Tempo ......... 21,60( ) 

VAMPIRO: A MÁSCARA.................. 36,00( ) 

VAMPIRO: Guia do Jogador ........... 38,00( ) 

á as Livro do Clã BRUJAH ........................ 14,95 ( ) 

Es | Livro do Clã GANGREL ..................... 14,95 ( ) 

Se Livro do Clã MALKAVIAN ................ 14,95( ) 

Livro do Clã NOSFERATU ................ 14,95 () 

e Livro do Clã TREMERE....................... 14,95( ) 
Livro do Clã VENTRUE ..................... 14,95( ) 

Escudo p/ VAMPIRO ......................... 7,50( ) 

KIT VAMPIRO: 10 dados de 10 faces + bolsa 

de veludo + brinde ......... 15,00 ( ) 

LITERATURA 


“O LIVRO DOS VAMPIROS” (1.080 pg.) 38,50 ( |) 
(ENCICLOPEDIA DOS MORTOS VIVOS) 


LOBISOMEM: O Apocalipse... 38,00( |) 
TOON ( Básico)........................ 26,80 ( ) 
PARANÓIA - Manual Básico... 26,80( |) 
MULHERES MACHONAS ............. 3,80( ) 
Freiras Renegadas ....................... 4957) 
IWERPS ese. o o O 3,80( ) 
MONSTROS (RPG Nacional) 

Manual Básico .............. 14,00( ) 


Rapa-Kui (aventura + escudo) 12,00( ) 
ARKANUN (RPG Nacional) 


Manual Básico ............ 12,00 ( ) 
MILLENIA (RPG Nacional) 
Manual Básico ............... 28,00( ) 
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anto o jogo Vampiro: a Máscara quanto Lobi- 

somem: o Apocalipse têm como importantes 

elementos uma grande tragédia que representa 
ofim das respectivas raças. Entre os vampiros sussura- 
se muito sobre a Gehenna, a noite em que os 
Antediluvianos retornariam para destruir toda sua 
descendência. Em Lobisomem, o próprio tema do 
jogo é o Apocalipse — o tempo em que a Wyrm 
destrói Gaia e caem os Garou. Só que há uma grande 
diferença: enquanto a Gehenna é uma lenda em que 








inclusive muitos vampiros não acreditam, o 
Apocalipse EST Á acontecendo. 

Na onda de The Dark Ages (o novo jogo da White 
Wolf com vampiros na Idade Média, que você confe- 
re nesta edição), eu pensei: como seria jogar Vampiro 
em meio à Gehenna? De preferência, em um cenário 
cyberpunk? Antes que me crucifiquem, eu cito a 
página 110 do livro básico de Vampiro: “Embora 
Vampiro já seja estabelecido em um universo punk- 
gótico, você pode decidir encená-lo em um ambiente 
ainda mais distante de nossa realidade. Pode-se en- 
gendrar uma crônica a partir de gêneros como fanta- 
sia, pós-holocausto, ficção científica ou até mesmo 
cyberpunk.” Nham, nham... tentador demais! 

A crônica que proponho se passa no ano 2075. Nem 
perto demais, nem longe demais. A seguir temos uma 
linha dos acontecimentos que levaram a essa situa- 
ção; claro que cada Narrador pode adaptá-la à sua 
própria visão do Mundo das Trevas. 

Aviso: esta linha do tempo, necessariamente, mistura 
elementos de Vampiro, Lobisomem e um pouco (bem 
pouco) de Mage: The Ascension. Seria impossível 
jogar Lobisomem em 2075, pois eles estão extintos; 
embora não exista ainda uma versão de Mage em 
português, este grau de integração é necessário para 
que os Narradores entendam os acontecimentos como 
um todo. 


Hi Hscenção da Gamarilis 


1950: A tribo Garou dos Roedores de Ossos começa 
um processo acelerado de afastamento dos outros 
Garou. Hoje em dia (96) eles já vivem quase em um 
mundo diferente dos outros de sua raça. Começam 
também a se reproduzir com cães. 

1980: Preocupados com sua sobrevivência, altas 
cúpulas da tribo Andarilhos do Asfalto forjam um 
acordo com um grupo de magos, os tecnomagos 
Adeptos Virtuais. Esse acordo é tão secreto que a 
maioria dos Adeptos e dos Andarilhos não sabe dele. 
Pelo acordo, os Andarilhos colocariam seu poder 
econômico à disposição para ajudar os planos dos 
Adeptos. Uma das consequências desse acordo são 
os computadores mais baratos de hoje em dia. 

O interesse dos Adeptos vem do fato que os magos 
também estão emrisco de extinção, ferozmente caça- 
dos por seus inimigos. Esses mesmos inimigos plane- 
javam tornar o computador um instrumento da elite; 
popularizando-o, os Adeptos pretendem restaurar a 
liberdade das pessoas e a magia do mundo. 

1993: Durante os Ritos de Passagem de um Philodox 
(juiz dos Garou) Presa de Prata, um Theurge (profeta) 
prevê que ele voltará da morte, e dá a ele o nome 
deVitorioso Sobre a Morte. 

1996: O mundo está como descrito nos livros da 
White Wolf. Poucos Roedores de Ossos usam a 
palavra 

Garou quando longe das outras tribos. A Internet, 
uma versão reduzida da Rede Mundial dos Adeptos, 
ganha grande popularidade — o que é péssimo para 
os inimigos dos magos, e também para a Camarilla. 
2001: Confiante em sua superioridade numérica, a 
Camarilla decide declarar caça a todos os Garou que 
estejam em cidades. Os Roedores se escondem; os 
Andarilhos buscam a proteção dos Adeptos, sendo 
muitos enviados para um exílio de vários anos na 
Realidade Virtual. 

2005: Os Roedores de Ossos deixam de comparecer 
às reuniões dos Garou. Envolvidos com problemas 
maiores, os outros nem reparam. 

2012: Incapaz de encontrar mais Garou urbanos, e 
uma vez que as cidades cresceram e as matas estão 
quase extintas, a Camarilla declara guerra aos Garou 
e abandona as cidades para a caçada. Devido às 
perseguições, os sobreviventes Roedores não usam 
mais esse nome, ou a palavra Garou, e começam a 
esquecer toda a cultura de seu antigo povo. 

2015: Vitorioso Sobre a Morte, hoje um caçador de 
vampiros, enfrenta um ancião Toreador de quinta 
geração. Como punição por sua ousadia, é Abraçado 
e abandonado. Dias depois retorna como uma Abo- 
minação (um lobisomem-vampiro: detalhes em DRA- 
GÃO BRASIL 49). Encontra seu senhor e o mata, 
cometendo Diablerie e tornando-se uma importante 
arma dos Garou na guerra — apesar de nunca mais ser 
aceito pelos seus, continua defendendo-os às escon- 
didas. Assim, cumpre-se a profecia de seu nome. 
2018: Para escapar à onda de independência que se 
espalha pelo mundo, o primeiro país torna-se uma 
União de Nações — o Brasil, por sinal. Cada Estado 
recebe independência. Ao mesmo tempo, cada vez 
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mais a função do Legislativo em todos os países 
passa a ser nada mais que traduzir e editar leis 
impostas por tratados internacionais, e a função po- 
lítica confunde-se com a diplomática. 

2020: Muitas cidades que se tornam independentes 
percebem-se incapazes de administrar-se, e 
terceirizam a maioria das funções do estado para 
empresas privadas. A primeira tribo Garou é extinta 
— os Presas de Prata, dos quais só restam Vitorioso 
Sobre a Morte e outra Abominação. Vitorioso enlou- 
quece e passa a Abraçar outros Garou que ele consi- 
dera dignos de sobreviver ao Apocalipse. 

2022: Os Garras Vermelhas e Crias de Fenris restan- 
tes do mundo todo reúnem-se em um grande conse- 
lho na Umbra. Eles sabem que vão perder a guerra e 
morrer; decidem então que, se o fim é inevitável, não 
vão permitir que os Dançarinos da Espiral Negra 
sobrevivam como o único legado Garou. Juntos, 
invadem os domínios da Wyrm e exterminam todos 
os Dançarinos. No processo, porém, são corrompi- 
dos pela Wyrm, tornando-se seres impiedosos e irra- 
cionais cujo único propósito é destruir tudo que há 
pela frente. Retornarão à Terra apenas em 2072, 
recebendo o nome de Garras de Fenris. 

2027: Os lobos são extintos. 

2028: Vitorioso Sobre a Morte encontra um Toreador 
de quarta geração e comete Diablerie, tornando-se 
uma Abominação de quarta geração. 

2030: Os Garou são finalmente derrotados, restando 
pouquíssimos sobreviventes. Muitos países elimi- 
nam seus poderes legislativos, delegando a criação 
de leis à ONU. 

2032:0 sucesso da guerra aos Garou deixa a Camarilla 
confiante e seus líderes decidem extinguir o Sabá. 
2036 - FIM DA MÁSCARA: A Máscara é extinta 
quando um Malkaviano Antitribu (ou seja, Sabá) 
emite pela Rede Mundial um relatório completo 
sobre a Família, a Camarilla, os hábitos e poderes dos 
vampiros, e a guerra da Camarilla com o Sabá, 
endereçando cópias a TODAS as pessoas do mundo. 
Um movimento de caçadores da vampiros, auto- 
intitulado Neo-Inguisição, espalha-se pelo mundo. 
Com as óbvias tentativas da Camarilla de desmentir 
o relatório, inclusive matando pessoas que sabiam 
demais, o movimento Neo-Inquisição cresce e ganha 
força. 

2040: A Camarilla muda de abordagem. Consegue 
criar leis que garantem os direitos civis dos vampiros, 
mas para isso eles precisam pertencer à Camarilla e 
seguir suas leis. O Abraço é tido como crime compa- 
rável ao estupro; para ser considerado voluntário é 
necessário um complexo processo de autorização 
judicial, que inclui determinar se a vítima não está 
sob Dominação. 

2045: No dia do centenário do fim da Segunda 
Guerra Mundial, os líderes do Sabá assinam sua 
rendição e os clãs Lasombra e Tzimisce são incorpo- 
rados à Camarilla. Claro que, levando em conta o 
notório fanatismo do Sabá, quando isso acontece 
resta apenas um punhado de Lasombras e Tzimisces. 
A Camarilla consegue também enfraquecer a Neo- 
Inquisição comparando-os aos nazistas. 


2049: Vitorioso Sobre a Morte localiza Arikel, fun- 
dadora do clã Toreador, e através de Diablerie alcan- 
çaaterceira geração. Os Toreador não ficam sabendo 
disso durante muito tempo. 

2050: O poder Executivo, o Judiciário e a polícia são 
empresas privadas no mundo inteiro, e as leis são 
criadas pelo Congresso Mundial, sucessor da ONU. 
2051: Um grupo de magos, os Euthanatos, contrata 
todo o clã Assamita para protegê-los da extinção. 
2058: O clã Giovanni filia-se à Camarilla. Com isso, 
quase todos os vampiros do mundo pertencem a ela. 
As exceções são os Assamitas, Salubri, Inconnu e as 
Abominações descendentes de Vitorioso. 

2063: Vitorioso desaparece. Seus descendentes requisi- 
tam admissão à Camarilla como o clã Garou. Os debates 
quanto a aceitá-los ou não prolongam-se por anos. 
2066: Um grupo de Brujah e Gangrel ex-anarquistas 
separa-se da Camarilla e funda a Organização Pela 
Sobrevivência Livre. Pelas leis da época, a Camarilla 
era a única associação de vampiros legalmente reco- 
nhecida, e por isso os fundadores não podiam limitar 
a OSL a vampiros. Com isso muitos outros seres se 
juntam a ela: os Ba (DB 416), se você decidir que eles 
existem em seu Mundo das Trevas; Changelings; e 
uma raça aparentemente de licantropos-cães, apeli- 
dada pelos outros de Weredogs ou, em português, 
Totós. Na verdade são descendentes dos Roedores 
que, com a extinção dos lobos, há muito esqueceram 
o que é um lobisomem. 


DO Prenúncio da Gefenna 


2069 - INFESTAÇÃO NICTUKU: Para entender 
isso é preciso conhecer a origem dos Nosferatu. 
Absimilliard, fundador do clã, possuia várias crias. 
Porém, depois que Caim proibiu o Abraço, ele ainda 
criou uma, por um motivo qualquer. Mais tarde, 
Absimilliard provocou a discórdia e o assassinato da 
segunda geração por vaidade, e Caim o puniu amal- 
diçoando-o e a toda sua descendência com uma 
aparência monstruosa. Ele e sua prole que vivia na 
Primeira Cidade se retiraram e juraram vingança. 
Mas a tal cria que foi Abraçada por último não vivia 
na Primeira Cidade, e sim escondida em algum lugar 
— e por isso não foi atingida pela totalidade da 
maldição. Todo o clã Nosferatu é descendente dela. 
Os Nictuku são os descendentes das outras crias de 
Absimilliard, e odeiam todos os vampiros, mas prin- 
cipalmente os Nosferatu. Sua aparência é muito pior 
que a de um Nosferatu; junte uns trinta Nosferatu e 
trinta demônios nus em um esgoto, e você começa a 
fazer uma idéia. Todos têm Humanidade O e geração 
4, 5 ou no máximo 6, o que os torna oponentes 
formidáveis. 

A Neo-Inquisição recomeça a crescer, pois muitos 
consideram os vampiros responsáveis pela praga 
Nictuku, e também por achar que a existência da OSL 
é prova de que a Camarilla não é confiável. 

2070: Um Nictuku é capturado vivo e levado a um 
laboratório-tribunal. Determina-se que eles são hor- 
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2036: A Máscara é 
extinta quando um 
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um relatório 
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endereçando 
cópias a TODAS as 
pessoas do mundo 
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rivelmente deformados, sofrem dores terríveis e não 
controlam suas ações; como seu estado não tem cura, 
é emitido decreto de eutanásia. A partir desse ponto 
matar Nictuku não é crime, e nem exige teste de 
Humanidade (não que seja fácil). 

Os Assamitas cobram de seus empregadores 
Euthanatos o preço combinado, após vinte anos de 
“enrolação”: a remoção de sua maldição. Os 
Euthanatos concordam, e após meses de rituais, em 
20 de setembro, a maldição é removida. Os Assamitas 
imediatamente partem para cima da Camarilla bus- 
cando vingança. 

Ainda em 2070 ocorre uma adesão em massa à 
Organização Pela Sobrevivência Livre. Seus mem- 
bros criam cidades independentes pelo mundo. Um 
conselho procura um “apelido” chamativo para a 
Organização; remanescentes do Sabá propõem uma 
homenagem à seita extinta. O nome finalmente esco- 
lhido é Cybbath (ou Cybá em português). Seus mem- 
bros são basicamente de dois tipos: guerrilheiros, os 
soldados da Organização, e piratas de dados, que 
atacam a Camarilla no front do Ciberespaço (ou Teia 
Digital, como eles preferem chamar). 

2071: Restam na Camarilla raros Brujah, Nosferatu, 
Malkavianos e Ravnos. NENHUM Gangrel. 

Com o esvaziamento da Camarilla o clã Garou é 
finalmente aceito. Com isso os Toreador ficam sa- 
bendo do destino de Arikel, e mudam radicalmente, 
tornando-se rebeldes. Quase todos juntam-se ao 
Cybbath. Note que a Camarilla ficou composta ape- 
nas por “ninguém que preste”: Ventrue, Lasombra, 
Tremere, Tzimisce, Giovanni, Samedi e Garou, clã 
composto quase apenas de originários das tribos 
Senhores das Sombras e Uktena. 


omega a Geleia 


13/3/71: O primeiro Antediluviano desperta. Ao 
contrário dos Antediluvianos legítimos que se refu- 
giaram em algum lugar escondido, Tremere, depois 
de tornar-se “antediluviano”, permaneceu em Viena 
com um de seus sete discípulos. Conta-se que por 
volta de 1990 esse discípulo constatou que Tremere 
se tornara algo inumano... 

Tremere desperta e mata o discípulo que o guardava, 
assim como todos os outros vampiros que viviam no 
lugar. 

27/5/71: O segundo Antediluviano. Vitorioso Sobre 
a Morte ressurge na Inglaterra, onde foi visto pela 
última vez, e começa a destruir seus descendentes. 
07/9/71: Hagim, fundador dos Assamitas, surge para 
liderar seu clã, na verdade uma ferramenta da Gehenna. 
Com a liderança de Hagim, os Assamitas passam a 
atacar também o Cybbath, que até então estavam 
ignorando. 

No fim de 71 a Camarilla e o Cybbath têm aproxima- 
damente o mesmo número de Membros. 

03/1/72: Absimilliard (Nosferatu) desperta na Amé- 
rica do Sul (litoral de São Paulo). 
09/6/72: Os Garras de Fenris retornam da Umbra 
como monstruosidades e atacam tudo que há pela 
frente, piorando as pragas urbanas e dificultando a 
sobrevivência dos Membros. 


No fim de 72.0 Cybbath conta com aproximadamente 
o dobro dos Membros da Camarilla, além de outras 
criaturas sobrenaturais. 

2075: Todos os Antediluvianos estão despertos, com 
exceção de Malkav, Ennoia (Gangrel) e do fundador 
desconhecido dos Ravnos. Conta-se que esses três 
estariam unidos para salvar seus respectivos clãs, 
talvez unidos ao Inconnu. 

Só para constar: os Antediluvianos que sabe-se esta- 
rem mortos são: Brujah (morto por Troile, uma de 
suas crias, pouco depois da queda de Cartago); Salubri 
(“diablerizado” por Tremere); Lasombra (morto por 
Assamitas Antitribu na época da fundação do Sabá; 
não se sabe com certeza se houve Diablerie ou não): 
Capadoccio (morto por Augustus Giovanni); e Arikel 
(Toreador, “diablerizada” por Vitorioso). 


Gabespunk-GÓtico 

O Mundo das Trevas em 2075 continua sendo um 
Mundo das Trevas, até mais. Os Garou estão extin- 
tos: os sobreviventes esqueceram-se de suas origens 
ou foram corrompidos pela Wyrm. Com isso não 
resta nada entre nós e a Wyrm, a destruição total. A 
vida vale muito pouco, pois a população é da ordem 
dos 30 bilhões, sem incluir as estações espaciais 
(domínio de classes altas ou cientistas), e potencial- 
mente dobra a cada dez anos. 

Esse “potencialmente”, porém, nunca se concretiza. 
Não há comida para todos e muito menos empregos. 
Mais de 50% das crianças morrem antes dos quinze 
anos. A boa notícia é que a população vai diminuir 
nesta década, mas para os que morrem e seus parentes 
isso não é consolo. Dos que sobrevivem, apenas 20% 
chegarão aos 35 anos. Por isso, muitas pessoas vo- 
luntariamente procuram tornar-se Membros, na ilu- 
são de viver para sempre, engrossando os exércitos 
de peões da Camarilla, assassinos Assamitas e guer- 
rilheiros do Cybbath. Geralmente isso apenas apres- 
sa suas mortes... 

Aprimoramentos cibernéticos (como braços biônicos) 
não são comuns. Existem, mas são extremamente 
caros, de forma que as pessoas que poderiam comprá- 
los não se interessam por eles. O aspecto “cyber” do 
mundo vem dos computadores. Em 2075 não se 
fabrica NADA sem circuitos eletrônicos (e geral- 
mente processadores). Nada mesmo — material de 
construção, ferramentas, roupas... qualquer coisa tem 
“computadores” em maior ou menor escala, e todos 
eles são ligados entre si, formando a Rede. 

A Rede, como a Internet de hoje, não é nada mais que 
o conjunto dos computadores que a formam. Como a 
Internet, pode ser usada de diversas maneiras. Porém, 
há um protocolo de acesso que permite fazer de tudo, 
similar à WWW de hoje, e que provavelmente será o 
único a ser usado em sua crônica: o Protocolo Unifi- 
cado de Imersão Completa em Realidade Virtual, 
tecnicamente UPCI-VR (Unified Protocol for Com- 
plete Inmersion in Virtual Reality), conhecido publi- 
camente como Ciberespaço. Na verdade o 
Ciberespaço é a implementação global do UPCI-VR, 
assim como na Internet a WWW é a implementação 
global do HTTP. 


O Gibherespaeo 

Qualquer pessoa tem acesso ao Ciberespaço. Tecni- 
camente é necessário um computador com software 
UPCI-VR — mas TODO computador da época pos- 
sui UPCI-VR, e um computador razoável pode ser 
comprado em qualquer esquina por cerca de três 
Créditos. A imersão em si, contudo, pode ser feita de 


- quatro maneiras diferentes: emulada, neural, astral e 


física. 

A imersão emulada é obtida simplesmente com o 
uso de óculos 3D, fones de ouvido e um traje que 
captura movimentos. Em 2075 quase todas as roupa 
fazem isso, e quase todos os óculos possuem visores 
3D e fones de ouvido. Então essa é fácil. 

A imersão neural é apenas para “power users”; 
através de um equipamento caro, o usuário perde a 





2075: Os Garou 
estão extintos. Com 
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a destruição total 


A Oisciplina Gonenão 


As Disciplinas mudaram pouco. Quase ninguém mais se interessa por Potência, mas 
Fortitude é cada vez mais útil. Apenas uma Disciplina nova surgiu: a Conexão, 
inventada por um grupo de Malkavianos e Toreadores no final do século XX. Com 
ela um Membro pode interagir mais facilmente com computadores. 

O Operação Mental: usando um computador sem periféricos (hoje em dia, 
teclado, mouse e monitor; em 2075, óculos e roupa especial) o Membro é capaz 
de fornecer dados ao computador simulando os periféricos de entrada, e receber 
em sua mente a saída. É necessária concentração completa — ficar sentado de 
olhos fechados ao lado da CPU. 

00 Imersão: pode enviar sua mente para o computador em uma Imersão Astral 
sem usar nenhum equipamento, mesmo quando não se pode normalmente realizar 
Projeção Psíquica (Auspícios 5). 

060 Prontidão Virtual: através de uma maior compreensão e integração à Teia 
Digital, o personagem recebe dados que as pessoas normais não recebem. Por 
exemplo, ao ver um arquétipo, sabe seu nome, endereço de email e alguns outros 
dados. Sistema: acrescente um sucesso a qualquer jogada enquanto o personagem 
está na Teia, exceto as de uso de Disciplinas. Para descobrir uma informação 
específica, jogue Percepção + Computadores (dificuldade 7). 

0000 Terminal Remoto: pode alterar dados em qualquer computador, como se 
o estivesse operando com Operação Mental. Para isso, claro, é preciso que saiba 
usar o software e séja-capaz dê quebrar qualquer sistema de defesa (como senhas) 
que encontrar.Sistema: jogue Inteligência + Computadores com dificuldade igual 
ao nível de segurança do sistema (um número de O a 10 definido pelo Narrador) 
cada vez que quiser entrar em um novo programa ou abrir um arquivo. 
00000 Moldar Dados: para manipular qualquer tipo de dados basta conhecer 
sua estrutura. Assim, se você sabe em que formato são armazenadas imagens, ojoje(s 
alterá-las, por exemplo. Na verdade é feita uma manipulação bit-a-bit. Sistema: 
jogue Percepção + o formato do arquivo, com dificuldade determinada pelo 
Narrador de acordo com a complexidade da operação. Atenção, se o vampiro 
conhece o formato-de-arquivo de imagens tridimensionais pseudosólidas, pode 
usar esse poder para alterar arquétipos. A dificuldade é 6, e em caso de falha crítica 
tudo parece ter saído bem — mas a imagem não corresponde ao parâmetro sólido 
(por exemplo, seu braço não está onde parece estar). 

Considere o conhecimento de cada tipo de dados como uma “outra característica” 
que pode ser comprada no início do jogo (meio ponto de bônus por nível) ou com 
experiência (um ponto por nível). Em caso de experiência é preciso também 
representar a “descoberta” da especificação do tipo de dados. 

Com os conhecimentos adequados, é raro alguém que alguém deseje atingir o nível 
6 desta Disciplina (mesmo que possa). Por exemplo, um personagem programador 
que conheça o formato-de-arquivo de programa (executável) em nível 5 pode fazer 
praticamente tudo no Ciberespaço. 
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Em 1996 os vampiros têm pouco a temer, pois pouca coisa pode feri-los. Com 
o fim da Máscara, porém, todos conhecem suas verdadeiras fraquezas, e foram 
criadas armas adequadas. Os equipamentos mais usados por caçadores da Neo- 
Inquisição são lança-chamas e as Helsings. Os lança-chamas tornaram-se uma 
arma praticável com o uso de combustível super-concentrado: causam 3 níveis 
de dano agravado por turno. 

Já as Helsings, disponíveis como pistola Helsing, mini-pistola Helsing, rifle 
Helsing e metralhadora Helsing, disparam balas especiais que ao primeiro impacto 
explodem com uma força considerável. e espalham um conteúdo incendiário 
similar ao napalm atual. Em outras palavras, um Membro que receba um tiro de 
Helsing torna-se uma tocha ambulante — se já não foi destruído pela explosão. Em 
termos de regras, cada bala Helsing causa 10 níveis de dano agravado, que pode 
ser absorvido normalmente — mas QUEM vai absorver 10 níveis? 





comunicação nervosa com seu corpo, substituindo-a 
por informação simulada vinda do Ciberespaço. 
Nesses dois tipos de imersão, a Força e Vigor do 
arquétipo (representação ciberespacial do usuário) 
são definidas respectivamente pela qualidade do 
software e hardware sendo usados. A Aparência vem 
preconfigurada com o software, mas um wizard pode 
alterá-la — e muitos pagam por esse tipo de serviço. 
A Destreza, em imersão emulada, é usada normal- 
mente (afinal, você está usando suas mãos), mas na 
imersão neural e astral corresponde ao Raciocínio. 
Dificuldade Alcance CdT Pente Ocultabilidade Na imersão astral, um periférico especial captura a 
Gia e CC Nabo O forma astral do usuário (ele precisa ser capaz de 
ERR a projetá-la) e a insere no Ciberespaço. Por algum 
motivo, oshackers que fazem isso preferem se referir 
E ao Ciberespaço pelo nome Teia Virtual. Esse tipo de 
8 imersão é considerado perigoso, pois pode matar o 
ra Helsino 6 50 Sobre usuário se o arquétipo for morto — inclusive causan- 
» - e do a Morte Final de um Membro. Por outro lado, as 
Disciplinas só podem ser usadas a partir desse nível 
de imersão — exceto, claro, físicas como Metamor- 
fose, Potência e Fortitude. Em imersões astrais a 
Força equivale à Inteligência, e o Vigor a metade da 
Força de Vontade. 
Finalmente, a imersão física, pelo que se sabe, só 
pode ser feita pelos Totós (e talvez por alguns ma- 
gos). Esse poder veio a substituir a capacidade de ir 
à Umbra; ao invés de atravessar uma superfície 
refletora, ele atravessa uma superfície eletrônica di- 
gital e ligada à Rede. Isso faz que muitos deles 
fregientem o Ciberespaço sem nem mesmo terem um 
computador. 
Programadores, no Ciberespaço, são conhecidos como 
wizards (significa magos, mas o termo é usado ape- 
nas em inglês, em qualquer lugar do mundo). Alguns 
acham que é porque a maneira como eles alteram a 
realidade virtual parece mágica; outros dizem que é 
uma reminescência dos MUDs. De qualquer forma, 
| sao | muitos deles gostam de vestir seus arquétipos como 
E read “E É feiticeiros e realizar efeitos espalhafatosos, como 
Muitas FE SAR E 7 i shows de luzes. 


at TR RES eira nadie , A 


corporações são EEE ei ' E recomendável que o Narrador saiba algo sobre 


atuais organizações 
criminosas que se 
legalizaram através 
de manobras 
Judiciais; algumas 
vezes Isso significa 
Giovanis, o clã 
mais poderoso 
em 2075 


o o cia o o om ms 
so sa 


seat | a computadores, e de preferência sobre a Internet, se 
: ú quiser usar o Ciberespaço em sua crônica. 





Ú Governo 


QUE Governo? Os poderes Executivo e Judiciário e 
a polícia são exercidos em nível metropolitano (por 
cidade) por empresas particulares diferentes (geral- 
mente pertencentes à mesma corporação, no entan- 
to). A polícia não se parece com o “Olho Público” da 
Marvel 2099; apesar de particular, ela protege a 
todos, pois não interessa à corporação que controla a 
região deixar o caos proliferar. Essas três empresas 
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são pagas através da Taxa de Residência ou Perma- 
nência, coletada pela empresa que exerce o Executi- 
vo (chamada Administradora Metropolitana), e que 
deve ser paga tanto por moradores quanto por visitan- 
tes (visitantes pagam ao mesmo tempo onde estão e 
onde realmente moram). O não pagamento pode 
resultar às vezes na pior pena possível — despejo e 
expulsão da cidade —, mas normalmente será tratado 
como o atraso de qualquer conta de hoje em dia. 
Muitas dessas corporações são atuais organizações 
criminosas que se legalizaram através de manobras 
judiciais; algumas vezes isso significa Giovanis, O 
clã mais poderoso em 2075. 

O Legislativo, para todos os dezenas de milhares de 
países do mundo, é exercido pelo Congresso Mundi- 
al, composto por um representante para cada 10 
milhões de pessoas (cerca de 3.000 congressistas). À 
eleição funciona assim: existem dezenas de partidos 
políticos mundiais, e todo cidadão é obrigado a ser 
filiado a um. Então, cada partido nomeia o número de 
congressistas a que tiver direito. O Cybbath é um 
partido, com dois representantes (a maioria de seus 
filiados são mortais simpatizantes, geralmente habi- 
tantes de suas Cidades Livres). 

A moeda mais aceita no mundo inteiro é o Crédito, 
nome popular da Unidade Internacional de Crédito 
Microsoft/Credicard. A Credicard controla mais de 
95% da movimentação de dinheiro no mundo; conta- 
se que (na época) é controlada por um ancião Giovanni. 


usa 2 Espinho 


Os clãs continuam quase todos, basicamente, os 
mesmos. Apenas um clã mudou radicalmente. Os 
artistas levianos Toreador, no passado conhecidos 
como “Clã da Rosa”, revoltaram-se com a destruição 
de seu antediluviano e assumiram uma postura bas- 
tante diferente perante a vida. Ainda apreciam a arte, 
mas levam tudo muito mais a sério. São conhecidos, 
em 2075, como “Espinhos”. Costumam andar por aí 
com lança-chamas e Helsings pintadas artisticamen- 
te. Citando Vampiro outra vez: “normalmente são 
apáticos demais para representar uma ameaça de 
vulto”. Bem, não são mais. A morte final de Arikel 
serviu para que eles percebessem que eram o elo mais 
fraco da corrente, e seriam os primeiros a morrer se 
não reagissem. 

Outros membros desse clã enfiam-se astral ou 
neuralmente na Teia Digital, dedicando-se às novas 
formas de arte possíveis lá. Autodenominados 
Cyberoses, são tão mansos e pacíficos quanto uma 
leoa com filhotes. Sua ferocidade provavelmente 
assustaria eles mesmos 50 anos antes. Para dominar 
sua arte, têm que se tornar ao menos um pouco 
programadores — sem falar nos que decidem dedi- 
car-se à arte da programação e tornam-se os melhores 
wizards do Cybbath. 

As novas Disciplinas do clã são Auspícios, Conexão 
e Presença. Eles possuem Conexão desde 2010, mais 
ou menos, mas alguns Membros mais velhos ainda 
podem ter Rapidez. 


LALO 





E [UA o dia] REGA doa [iodo 


A seguir temos três sugestões interessantes de crônica para Juízo Final. 


Mesistindo Bravamente 


O tipo mais óbvio de crônica. Os personagens precisam garantir suas vidas. Além 


disso, se forem da Camarilla têm que se preocupar com o Cybbath, e se forem do 
Cybbath têm que se preocupar com a Camarilla, 


O Due Raios Heonteceay Aqui? 

Nesse tipo de crônica os personagens (podem ser os mesmos que o grupo usa 
normalmente) entram em torpor nos dias de hoje e despertam em 2075. Antes que 
tenham tempo de se acostumar à nova época, descobrem como suas vidas valem 
pouco... 

Também é possível misturar os gêneros: um grupo do Cybbath encontra um (ou 
mais) vampiro(s) em torpor, desde 1996, e procura ajudá-lo a se adaptar para 
receber ajuda em troca. Talvez um membro do grupo tenha conhecido alguém 
desaparecido desde 1996 e vá procurá-lo. 


Vendo o Girco Pegar Fogo 

Os personagens são Assamitas e têm a missão sagrada de eliminar todos os 
outros vampiros; ou são membros da Neo-Inquisição que querem livrar o 
mundo da ameaça Cainita. Em ambos os casos o Guia do Jogador é absoluta- 
mente necessário. E, antes que alguém pergunte: NÃO é possível jogar com 
Nictuku, pois eles têm humanidade zero; nem com Antediluvianos, porque não 
teria graça nenhuma. - 
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Ih, ó os cara! 


Depois de 


Sampa, agora 


o Rio vai 
Juntar-se ao 


Mundo das 
Irevas. 
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São Paulo já foi. Agora é a vez do Rio, a cidade 


maravilhosa — que absolutamente nada tem de “ma- 


ravilhosa” no Mundo das Trevas! 
Assim como “Sampa, The Unliving City” o): 
415), esta também é uma descrição oficial reconhe- 


cida pela White Wolf, a editora de Vampiro. Pouco a | 


pouco, todas as principais cidades brasileiras terão 
sua face Punk-Gótica. Todo o Brasil será parte im- 
portante do Mundo das Trevas; um mundo que você 
acompanha só aqui, na DRAGÃO BRASIL. 


UMA BREVE HISTÓRIA DO RIO 


A história dos vampiros no Rie começou com as 
primeiras migrações de portugueses para o Brasil. O 


“Rio, uma cidade ensolarada com muitos acidentes 
geográficos, foi de início um lugar pouco procurado | 


Y NIGHT 


pelos vampiros, que se estabeleceram antes nas prin- 
cipais capitanias hereditárias. 


O primeiro vampiro a vir para o Brasil oi Dom 


Henrique D' Orleans, da casa de Orleans, em Por- 
tugal. Este poderoso Ventrue-permaneceu algum 
tempo nas principais vilas da terra recém-desco- 
berta, e depois partiu para São Paulo. O início da 
chegada de vampiros em maior número somente 
ocorreu com a vinda da Família Real. Naquela 
época haviam somente alguns Cainitas em todo o 


país, entre eles Nathaniel Van Hooves, Klaus Von: 


Bastian e Rinaldi, o Nosferatu. Com a presença da 
Família Real no Brasil, também vieram alguns 
vampiros foragidos da Europa — e entre eles Luís 
dos Santos Oliveira, que mais tarde se tornaria o 
primeiro Príncipe do Rio de Janeiro. 

Com a esperança de conhecer novas terras, O 


Brujahfrancês Lois Dummond, foragido dos Cainitas. 


leais a Napoleão, e João Manoel Duarte, um Ventrue 
muito próximo à corte portuguesa vieram para o 
Brasil no século XVII. Com esta estrutura de poder, 
Luís dos Santos foi capaz de dominar os poucos 
vampiros existentes na cidade. 7 

Neste início de controle Cainita, um. o em 
especial obteve tremenda importância. Um 
Malkaviano renegado Abraçou Dona Maria, a louçá, 
mãe de Dom João (segundo dizem, este Malkaviano 
também foi responsável pelo abraço de Maxwell Le 
Plik, em São Paulo), criando assim a atual Elder dos 
Malkavianos no Rio, é principal opositora do Prínci- 
pe Luís naquela época. 

Luís conseguiu consolidar os Cainitas do Rio, 
com ajuda dos três Elderes aliádos. Com a ida de 


Rinaldi para São Paulo, para auxiliar Valéria e o ço 


Elder Toreador em uma vingança contra Dom 


- Henrique, as facções Tremere e Nosferatu eram mui- 


to poucas e quase não tinham voz. 


a 


O DOMÍNIO GAROU 


Por sua vez, as paisagens naturais do Rio atraíram 
muitos Garou. Foram muitas suas vitórias dentro da | 
cidade, incluindo a manutenção da Floresta da Tijuca 
— o principal caern da cidade —, um grande aumen- 
to dos parques e jardins da cidade, e outros. 

Até meados do século XX, a cidade sempre esteve 


“muito mais Soo influência dos Garou do que dos. 


Cainitas. As principais tribos no Rio são os Roedores 
de Ossos, vindos com toda a escória de portugueses 


- dos tempos de colonização; os Andarilhos do Asfal- 
“to, que chegaram com a corte portuguesa para a 


administração da cidade; os Filhos de Gaia; poucos 
Presas de Prata — que preferiram o conforto da vida 
européia; e outros grupos que vieram em menor 
número, como os Caudas Vermelhas, Cria de ee 
Senhores das Sombras, Fianna e outros. 

Os Garou vindos com a corte agiram da mesma 
forma que sua contrapartida Cainita: destruíram qua- 
se todos os lobisomens locais, restando poucos 


“Uktenas para contar a história. Deste modo, pratica- 


mente todas as werecreatures brasileiras foram Ex- 
tintas da cidade. 

Percebendo a força dos lobisomens e à sua própria 
fraqueza, o Príncipe sempre teve um mandato acima 


“de tudo diplomático. Com sua delicadeza, conseguiu 


mostrar às principais facções Garou (Andarilhos, 
Roedores e Filhos de Gaia) que nem todos os vampi- 
ros eram maus, e fez um grande pacto de convivência 


pacifica. Não foi tão difícil quanto parecia: ele e os 


Garou tinham os mesmos interesses, o desenvolvi- 
mento da cidade de forma bela e harmoniosa. 


CAI O PRÍNCIPE LUÍS 


- Com. o crescimento da cidade, sur giram favcdes - 
contrárias ao Príncipe lideradas por Maria, a Louca, 
além de anarquistas abolicionistas e al guns Tremere 


(que mantinham seus rituais sob cunho religioso e 


tinham muita influência junto à Igreja Católica). 
Durante uma das rebeliões, os vampiros assassina- 
ram o Príncipe Luís dos Santos, quebrando, a seguir, 
o pacto de não-agressão com os Lupinos. 

No governo Juscelino; o Príncipe regente conse- 
guiu, com ajuda da Camarilla, influenciar a decisão 
de: mudar a capital política do país para Brasília — e 


“aeconômica para São Paulo. Com isso, o Sabá acaba - 


ficando isolado no Rio de Janeiro, e cresce absurda-. 


mente em força e organização. Um novo perigo . 


começava a surgir, com focos de Wyrm aflorando em 
favelas e antigos quilombos. Apareceram os Dança- 
rinos da Espiral Negra, Nephandi e outras criaturas 
macabras que corromperam e dominaram a popula- 
ção local. A Wyrm até hoje cresce assustadora nas 
favelas cariocas e à sua volta, elevando a violência do 
Rio a níveis nunca vistos. 

A Camarilla, percebendo a força que o “Sabá 
possui, tenta isolar a ameaça; faz isso através de leis 
especiais para reger a cidade, impedindo que os 


vampiros da Mão Negra alastrem seus domínios para. 


fora da cidade. O Rio passa a ser considerado um 


vg 








free-country: qualquer vampiro ou Garou que entre 
na cidade deverá respeitar leis especiais, e quem 
provocar um ato contr ário ao pacto será julgado pelo 
seu própr (o líder — com a obser vação do julg gamento 
por um representante da parte ofendida. 

O Rio de Janeiro é, portanto, dividido entre várias 
forças. Um lugar de difícil convivência para todos os 
membros do pacto, este cada vez mais frágil com o 
crescimento da'Wyrm. Teme-se uma aliança entre o 
Sabá, os Anarquistas ea Wyrm, traindo o pacto -— se: 

é que ainda não o fizeram. O crescimento da violên- 
cia, da poluição das praias e da Baía de Guanabara, à 
iluminação da Pedra da Gávea, as obras na cidade, o 
aumento dos segiestros, a prisão de traficantes... 
apenas reflexos desta enorme panela de pressão em 
que o Rio de Janeiro Punk-Gótico está. 

Existem somente alguns clãs da Camarilla no Rio. 
O mais ativo contra o Sabá é o Brujah, cujo líder, um 
vampiro negro, tem comandado a guerra armada: 
contra a Mão Negra. Sua identidade é um segredo 
mantido a sete chaves; sabe-se apenas que ele possui 
muitos contatos com líderes de todo o país, principal- 
mente Irina, a Elder Brujah de São Paulo, sua princi- 
pal fornecedora de armamentos. 

Os campos de caça (hunting grounds) do Rio são 
a Floresta da Tijuca, o Jardim Botânico e qualquer 
baile funk. € 


OS CLÃS CARIOCAS 
A seguir temos um pouco sobre a situação de cada 
clã no Rio. Note que, ainda que os clãs se concentrem 
nesta ou naquela área, está quase tudo dominado pelo 
Sabá. Situação nada boa para a Camarilla, mas certa- 
mente interessante para nossas crônicas. 


Os Bu fal 


“São os Dios que realmente estão enfrentando 
o Sabá, e praticamente sozinhos impedem uma catás- 
trofe maior. Localizam-se na área conhecida como 
Baixada Fluminense, onde é grande o índice de 
violência: culpa dos Anarquistas, que incentivam os 
sequestros e o narcotráfico. 

O grupo Brujah mais organizado é conhecido 
como Senhores do Caos, e tem sua base na cidade de 
Village Pavuna. Seu líder, o Elder Brujah, mantém 
sua verdadeira identidade em segredo. Sabe-se, po- 
rém, que ele possui muitos contatos pelo Brasil, 
principalmente com Irina, a Elder Brujah Paulista, 
sua fornecedora de armas e munições. 


Os Gangrel 

Encontram-se em maior número no município de 
Magé e proximidades. Estão em dificuldades, tendo 
nas mãos a tarefa nada fácil de apaziguar os Garou. 
Com os problemas enfrentados com o Sabá de um 
lado, os lupinos revoltosos do outro, e sem seu 
mentor Klaus Von Bastiam para auxiliá- los, os 
Gangrel estão entre a cruz e a espada. Não há muito 
mais a ser citado sobre os Gangrel cariocas, exceto a. 
tolerância que existe entre eles e os Lupinos que 
povoam a Floresta da Tijuca e o Jardim Botânico. 
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Os Elisiuns 


Elistuns, para quem não 
sabe, são locais onde é 
proibida a violência 
entre vampiros da 
Camarilla. Desnecessá- 
rio dizer que o Sabá não 
está nem aí para os 
Elisiuns... 


º Discoteca Hippo, 
local muito fregiientado 
pela Príncipe. 


e Village Pavuna, 
local de reuniões. 


* Clube Garage. 


* Teatro Municipal. 
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Os Malkavianos 


Os "loucos" tomaram como- refúgio as áreas do 
Méier, Vila Valqueire e parte do Botafogo. Sua prole 
está bastante envolvida com a prefeitura do Rio. O 
Malkaviano Michel produz, em segredo, charges 
para o Jornal do Brasil, assinando como N.U.T.S. 
Desde o retorno de Maria, a Louca, para Portugal, 
os Malkavianos cariocas estão sem um líder. O 
antigo líder Malkaviano J. A. Van Eyck mudou-se 
para Brasília, onde hoje é Príncipe, a mando da 
Camarilla da Europa. Atualmente, é um clã sem 
muita organização — mas, tratando-se dos 
Malkavianos, qual é a novidade nisso? 


Os /Nosgeratu 


Às vezes Rinaldi, o Elder, aparece no Rio de 
Janeiro para coordenar as atividades deste clã. Fora 
deste, os Nosferatu enfrentam severas batalhas com os 
LaSombra e os Tzimisce pelo controle dos esgotos. 

Suspeita-se de que-a situação dos Nosferatu cari- 
ocas seja pior do que isso. Eles não teriam nenhuma 
influência na Família do Rio, e talvez não existam 
mais de três deles nas vielas do Centro da Cidade. 


Os Dentrue 


Localizam-se na Barra da Tijuca, e têm como 
quartel-general o Conjunto Barra Mares, conhecido 
por seu status. Dizem que de lá manipulam os Anar- 
quistas para enfraquecer o domínio Brujah. 

O Elder Ventrue chama-se Christiam Ronge III, é 
dizem ser um vampiro muito influente no nível 
político. Ele comanda as batalhas contra o Sabá no 
âmbito legal e judiciário. O clã Ventrue, embora 


o. ta é 4 “RAÇA a 
“Lorde dd Chads | 


O Elder Brujah carioca: identidade secreta 
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pouco numeroso no Rio, está bem organizado e é uma 
das principais bases de suporte da Príncipe carioca. 


Os Ravnos 


Os Ravnos do Rio de Janeiro auxiliam no que 
podem os Gangrel no confronto com os Garou. 
Embora os líderes Ravnos brasileiros Yagor Lamurch 


“e Ramig apóiem os Ravnos cariocas, a pressão do 


Sabá e dos lobisomens tem sido demasiada. 


Os Loveadores 


A Príncipe do Rio de Janeiro, Nicole, é uma das 
Toreadores mais influentes do país. É relacionada de 
alguma forma com a Príncipe de São Paulo, Valéria 
(alguns vampiros dizem que Nicole é prole de Valé- 
ria). O clã Toreador tem sofrido constantes derrotas 


“nas mãos do Sabá, e está um pouco enfraquecido. 


Encontram-se em sua maior parte na zona sul, 
onde estão os bairros de alta classe, com elevado 
nível cultural e artístico. Sabe-se que organizam 


- exposições mensais nos saguões do Teatro Munici- 


pal. Além disso, graças aos Toreadores e seus carniçais 


políticos, agora o Rio de Janeiro possui toda uma. 


programação esportiva e de lazer à noite, como surf 
night bikers... 


Os Lremere 


O Elder Tremere do Rio de Janeiro estava desapa- 


“recido até o fechamento desta matéria. Nem mesmo 


a Elder Tremere de São Paulo, Margot Mattahari, ou 
o Elder de Salvador, Laffayette Emanuel Autran, 
conseguiram localizá-lo. Parece estar havendo uma 
disputa política entre sua prole para ver quem o 
substituirá no comando dos Tremere do Rio. 

Os Tremere escondem-se tão bem que muitos até 
duvidam de sua existência no Rio. Contudo, correm 
boatos de que um ancião Tremere muito poderoso 
vive em. Paquetá, e tem alguma ligação com os 
Ventrue e os Anarquistas. 


O Sabá e a VOysm 

O Sabá governa a cidade sem a menor Lasombra 
de dúvida. Nem mesmo as ações realizadas pela 
Justicar Ventrue Lucinde, em sua recente visita ao 
Brasil, conseguiram abalar seu comando na cidade. 
A Camarilla do resto do país está, no momento, se 
unindo para tentar impedir o crescimento do Sabá na 
direção do interior do estado e manter a Mão Negra 
isolada entre os morros e o mar. 

Os vampiros do Sabá somente dividem o poder no 
Rio de Janeiro com os Dançarinos da Espiral Negra, 
os magos Nephandi e os Marauders. Muitos deles 


comandam o tráfico de drogas, seguestros, roubos e 


outros crimes. 

Alguns Malkavianos juraram ter encontrado evi- 
dências da existência de Seguidores de Set no Rio. 
Mas quem vai acreditar em um "louco"? 


MXYZPLK, 
ARTHUR VECCHI, TITAMAR JR 
 & ALEXANDRE CAMPOS 





















































"NÃO PERCA A CABEÇA! 


Caro paladino, meu nome é Willian Showrd Hilt, do clã 
Showrd Hilt. Tenho 362 anos e fiquei emocionado com 
a matéria sobre Imortais em DB &17. Parabéns a você 
e aos criadores Hank Driskill e John Gavigan pelo 
excelente trabalho. Mas aqui vão algumas perguntas: 
1) Como se pode decapitar alguém no sistema 
Storyteller? | € 
2) Imortais podem ter Fé e poderes psíquicos? 

3) Você diz que o poder Velocidade do Cervo funciona 
como a Disciplina Rapidez. A Disciplina permite gastar 
Pontos de Sangue para aumentar o número de ações, 
mas o Imortal não tem Pontos de Sangue. 

4) Qual a velocidade que se pode alcançar usando esse 
poder apenas para correr? 

5) Posso usar esse poder para rebater balas com a 
espada? 


Cavaleiro Wilhan Showrd Hilt 


São Lourenço do Sul - R$ 


1) Perguntei a meu amigo Katabrok se ele tinha alguma 
idéia (é um guerreiro experiente em decapitações), e ele 
sugeriu a seguinte regra opcional: teste Destreza + Armas 
Brancas com Dificuldade 8. Você precisa de pelo menos 
quatro sucessos (mesmo depois de uma Esquiva), e O 
ataque precisa causar danos em quatro níveis de vitalida- 
de do alvo. Não, decapitar alguém não é fácil! 

2) Por que não? Sob muitos aspectos, Imortais são 
pessoas comuns. Podem ter a maioria dos poderes e 
fraquezas de um mortal — inclusive sofrendo o Delírio 
causado pelos Garou, entre outras coisas. 

3) Cada sucesso nos dados permite ao Imortal uma ação 
extra por rodada, e dura uma cena inteira. O Imortal não 
usa Pontos de Sangue, mas quando os efeitos terminam 
ele sente-se fraco (Dificuldade +1 em todos os testes) 
durante uma hora ou mais. 

4) A mesma velocidade possível usando Rapidez. A 
verdade é que o sistema Storytellernão se prende muito 
a esses detalhes técnicos. | 
5) Duvido que Narrador algum vá permitir isso (“rola aí, 
Destreza + Armas Brancas com Dificuldade 10!). Mais 
inteligente seria tentar esquivar-se. 


PERGUNTAS ARKANAS 


Saudações, Paladino! Parabéns por sobreviverem com 
a DRAGÃO BRASIL, já que o RPG não é exatamente 
uma “paixão nacional”. Parabenizo também a Marce- 
lo Del Debbio por ARKANUN, que é, na minha opinião, 
o melhor dos RPGs nacionais. Só que surgiram algu- 
mas dúvidas sobre este sistema que talvez você, Pala- 
dino, possa me esclarecer: 

1) Em um dos tópicos diz-se para distribuir 100 pontos 
entre os atributos físicos e mentais, mas em outro diz 
que somos criaturas 3d. O que faço? Distribuo os 
pontos ou jogo os dados? 

2) Se os pontos são distribuídos, como fica tando 
temos um atributo 4d, como é o caso do aprimoramento 
Guerreiro Druida? Devo jogar mais Id e somar O 
resultado aquele atributo? 


3) O aprimoramento Vida Eterna diz que, para cada . 


ponto gasto, adicione mais X pontos de perícias. Mas 
— adicionar em quê? 


4) Qual a diferença entre Paradísia e Eden? 

Por enquanto é só. Peço que nas próximas edições 
sejam publicadas mais fichas com personagens de 
ARKANUN. Boa sorte, e que Cthulhu esteja com 
vocês! | 


André Domingos Brizda 
Peços de Caldas - MG 


Que Cthulhu esteja BEM longe daqui, eu heim?! Suas 
perguntas foram levadas diretamente a Marcelo Del 
Debbio, o criador de ARKANUN. Eis as respostas: 

1) Distribua os pontos. O termo “3d” serve para dizer 
que o valor de um atributo pode atingir até 18,0 maior 
resultado possível jogando-se três dados de seis faces. 


Jogue os dados apenas para NPCs, monstros e criaturas 


não-humanas. 

2) Sim, esse é o procedimento correto. Quando um 
personagem tem 4d em um atributo, primeiro o jogador 
distribui os pontos; depois joga 1d6 diante do Mestre e 


“acrescenta o resultado ao atributo. Um Mestre generoso 


poderia ignorar resultados abaixo de 3 nessa jogada, 
para evitar um valor muito baixo. | 

3) Adicione nas perícias que quiser. Esses pontos extras 
refletem a vasta experiência que o personagem acumu- 
lou ao longo dos anos. 

4) Paradísia está mais próxima da Terra que 0 Éden, 
assim como Arkanun está mais próximo que Infernun. 
Confira em futuras edições da DRAGÃO BRASIL mais 
detalhes sobre esses planos. 


O HOSPEDEIRO DO RR 


Na niério “Aliens”, o quadro “Aliens Alternativos * 
diz que “criaturas artificiais, como os golens, não 
podem gerar Crias.” Agora, a dúvida: acredito que a 
matéria tenha sido baseada nos filmes. E todo mundo 
sabe que uma Cria se gerou dentro de um “andróide, 
uma criatura artificial, no segundo fi aus da série. 
Como você E caule ISSO? 


Barão de Sengir 
Porto Alegre - R$ 


Hã?! Será que assistimos ao mesmo filme? 


«E AS SANDÁLIAS DO 
PREDADOR 


Caro Paladino, você conseguiu se superar e me impres- 
sionar ao mesmo tempo. Quando abri a DB £16 tive de 
me beliscar e pedir aos deuses que me fizessem acredi- 
tar naquilo. Em um lado, os Aliens adaptados para 
GURPS. E no outro, meu vilão preferido, o PREDA- 
DOR — que, para minha supresa, estava de sandálias 


HAVAIANAS! Que decadência! Mesmo assim, valeu. 


Até a próxima, e vida longa à princesa Rhana. 


Jason Rockraven, Paladino de Plantão 
Maceió - AL 


Você não leu a minissérie “Batman vs. Predador” 
o caçador alienígena usava sandálias? Eu lie me amarrei 
na idéia. Além disso, os Predadores não são todos iguais 
e não usam os mesmos equipamentos. 


onde 





Hoje não tem 
princesa 
Rhana, nem 
machão 
medieval, nem 
ninja biólogo. 
Tem, ISso sum, 
um montão de 


“pergunias 


respostas 
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LOUSE LAYERS 


Estão de parabéns pela 


ótima revista. Mas será 


que você não erraram na 
DB £16, onde dizem que 
a moral dos Aliens sol- 
dado, rainha e do Preda- 


“dor são, respectivamen- 


“te, 19, 15€e 19? 


Tor Wanki 

esquina da Rua dos 
Pântanos e Estrada das 
Florestas - Dominia 


Erramos mesmo. Em 
D&D a moral das criatu- 
ras é mais baixa, porque 
Joga-se 2d6 em vez de 
2410 para o teste. Os va- 
lores corretos para D&D 
são: Alien soldado 11, 
Rainha 9 e Predador 10. 





Paladino, sua informa- 
ção sobre o OVNI de 
Ubatuba na aventura 
“Caça aos OVNIs”, DB 
17%, está errada. A aná- 
lise de um dos fragmen- 
tos, feita pelo dr. James 
A. Harder, do Departa- 
mento de Engenharia 
Civil da universidade da 
Califórnia, diz: 

“O magnésio do fragmen- 
to é puro 499,9 por cento. 
Não contém mais do que 
uma milésima parte das 
impurezas que contêm 
500 partes por um milhão 
de estrônico, outro tanto 
de zinco e quantidades 
ainda menores de bário, 
magnésio e cromo”. 


Rodrigo Conçole Lege 
Itaperuna - RJ 


Suponho que você con- 
seguiu essa informação 
no livro UFOS - Husão 
ou Realidade?, da 
Ediouro. Digo isso por- 
que também consultei o 
ltvro para escrever o tex- 
to. Não achei que uma 
diferença de 0,9% na pu- 
reza do magnésioiria pre- 


Judicar tanto assim sua | 


aventura de GUREPS. 
Peço mil perdões. 





Em DB %17, a história 
“The Day I Tried To Live” 


está com a segunda e a | 


terceira páginas trocadas. 
Foi mal! 
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MUNDOS E JOGOS 


Paladino, estou lhe enviando esta carta para esclare- 


cer algumas dúvidas sobre os seguintes sistemas: 


DÊ possível usar Forgotten Realms ou qualquer outro | 
“mundo de AD&D como mundo de D&D? Como? 


2) Como faço para calcular o movimento e o valor de 
XPs de criaturas e monstros de AD&D para D&D? 


3) Estou confuso quanto aos planos em D&D, já que 


nada é dito sobre eles no Livro de Regras. 


4) Na DB 410 há uma matéria sobre deuses egípcios 


para D&D. Como ficariam os deuses aztecas? 


5) Na matéria “Ba: a Liberdade”, a Natureza dos Ba 
éo mesmo que Conceito em Lobisomem: o Apocalipse? 


Diego Possamai 


São Francisco do Sul - sc 


- 1) Perfeitamente possível. Um mundo é apenas um | 
“cenário, um lugar onde se passam as 


nada 
tem a ver com o sistema de regras que está sendo 
utilizado. Você pode colocar seus personagens de 





D&D em qualquer mundo de qualquer sistema, seja 

AD&D, GURPS, ARKANUN ou qualquer lugar que 
pareça interessante. O único problema será adaptar 
para D&D as estatísticas dos personagens e monstros É gu 
* Power Rangers, Cavaleiros do Zodíaco, Troopers e 


que existem nesse “novo mundo”, mas um Mestre 
habilidoso não terá dificuldades nisso. 


2) Em AD&D um humano normal tem taxa de movi- 
mentação 12: sua velocidade é de 120 metros por 
rodada (ou round) ao ar livre, e um terço disso (40. 


metros por rodada) dentro de dungeons. Em D&D, o 


mesmo humano normal move-se a 36m por round | 
: q 
dentro de dungeons. Valores diferentes, como se vê. O 


melhor é fazer uma aproximação; pegue a taxa de 


movimentação da criatura em AD&D, multiplique por | 
dez, divida por três e terá algo parecido com sua 


velocidade em D&D, em metros por round. | 
O cálculo de Pontos de Experiência é bem diferente em 
D&D e AD&D: um mesmo monstro, com os mesmos 
poderes, pode ter valores bem diferentes. O Jeito é 
contar os Dados de Vida do monstro, estudar seus 


poderes e usar a Tabela de Pontos de Experiência por . 
Monstros, que está nas Tabelas do Dungeon Master. Se | 
quiser livrar-se desse trabalhão, apenas divida por | 


cinco e terá um equivalente aceitável. 

3) Planos são outras dimensões que podem ser 
alcançadas através de certas magias ou fenômenos 
físicos, como os vórtices. Os planos são muitos, mas 


muitos mesmo! Os céus, os infernos e os planos . 


elementais são só alguns. O Dungeons & Dragons da 
Grow realmente não diz quase nada sobre os planos. 


Valem aqui os mesmos conselhos para adaptar mun- 

dos: se você domina a língua inglesa, descole uma 
caixa de Planescape para AD&D e mãos à obra. Caso | 
* gostaria que respondessem algumas dúvidas: 
1) Quando estou na Forma Guerreira, causo Delírio al 
“aos humanos, assim como os Garou? 


contrário, invente seus próprios planos. 
4) Fique de olho na DRAGÃO BRASIL, pois logo vão 


* pintar novos deuses para D&D e AD&D. Se não 
“quiser esperar, procure pelo livro-suplementoLegends 
& Lore de AD&D; ali você encontra instruções para. 


adaptar deuses aztecas, greco-romanos, vikings e 


outros. 
5) A Natureza é uma característica de Vampiro: a 
Máscara que define a personalidade do personagem. O. 
livro básico de Vampiro traz vários arquétipos de 


Natureza. Se você não joga Vampiro, apenas escolha 


uma personalidade para o Ba e adote como Natureza. 


“Oo vôo DOS DEFENSORES 


* Tudo bem, Paladino? Leio a DRAGÃO BRASIL deste | 
o primeiro número, e foi graças a vocês que passei a 


jogar RPG. Mas chega de enrolação, ninguém precisa . 
lembrar o quanto vocês são bons; isso é óbvio. 


“Ondeestávamos mesmo? Oh, sim. Tenho o ADVANCED 
DEFENSORES DE TÓQUIO e achei excelente, e 


tenho algumas dúvidas: 


 DQUEMDISSEQUE HERÓIS JAPONESESNÃO VOAM: Po 


Os Ultras voam, o Nacional Kid voa, o Cavaleiro de Fênix 
voa, e não pára por aí. Então, como você publicou que a . 


vantagem Vôo só está disponível para máquinas? 


2) As regras dão a entender que um herói com F. orça O | 


“não causa nenhum dano com seus golpes. Como é que . 


fica um herói assim? Transforma-se para enfrentar os 
soldados capengas e não podem fazer nada? | 
5) Um Monstro Instantâneo pode ter a desvantagem 
Limite de Tempo, durando apenas seis turnos e voltan- 
do à forma de cápsula depois de transcorrido esse E 


—“ tempo? Nesse caso, a desvantagem afetaria una e 


monstro, e não o herói? 


outros heróis japoneses ou adaptados 


1) O Fênix voa mesmo? Ou só fica parado noar, fazendo 


pose, como tantos outros heróis nipônicos? Se vocês 
“acham que o Cavaleiro de Fênix deve voar, liguem para | 


4509-452-98800... e 
“Tudo bem, eu me rendo. Alguns heróis) japoneses voam, Ko 
é verdade, mas só alguns. Eles são minoria absoluta. E 
Apenas se o Mestre concordar essa vantagem pode ser 


“concedida à heróis. Aliás, como estou sempre dizendo, - 


qualquer regra pode ser modificada com a autorização 


* do Mestre; não precisam pedir permissão. 


2) De fato, um personagem com Força O não causa 
nenhum dano com socos e chutes. Uma Força O seria 
adequada para aquele robozinho ajudante que só atrapa- 
lha, o monstrinho de estimação, a gatinha com a lua na 


testa e outros carinhas inofensivos. Mas lembre- se de 


que Força O não significa incapacidade de causar dano; 


existe ainda o Poder de Fogo do personagem e vanta- o 
- gens como Espada, Espada Laser... 


3) Sim, o Monstro Instantâneo pode ter Limite de E 
Tempo, o que seria uma idéia bem sacada. Ele pode 
também ter outras vantagens e desvantagens ua O) 


Mestre permitir. 


PERGUNTAS FELINAS 


Como um Ba recém-despertado no Mundo das Trevas, 


2) Se eu fosse Abraçado por um vampiro, poderia me 


transformar em Abominação como um Garou? E que 


valor devo usar para o Ego? 


| S ) Quando e onde se realizam as cerimônias dos Ba? 


Alma de Gato 
Porto Alegre - RS 





Lalo, o criador dos Ba, responde suas perguntas: 
1) Não. O Delírio é uma consequência de memórias 
ancestrais, quandos os Garou caçavam e matavam hu- 


manos. Como os Ba nunca fizeram isso, eles não causam — 


o Delírio. ne 

2) Sim, seu apelão! O Ba pode ser transformado em 
Abominação (DB 49). Como os Ba não estão ligados a 
Gaia como os Garou, eles não têm Gnose; para calcular 
seu Ego, o Narrador pode decidir que será igual a 5 ou 
apenas jogar um dado. 

3) A matéria não entra em detalhes sobre as cerimônias, 
embora o autor tenha pensado nelas apenas como pre- 


texto para festas (os Ba adoram festas!). Cada Narrador 


fica livre para definir exatamente o que elas são e 
quando acontecem. 


SEDUÇÃO VAMPÍRICA 


Caro Paladino, sempre acompanhei a DRAGÃO BRA- 
SIL desde o primeiro número, mas só agora, quando 
terminei de ler o exemplar 17, decidi seguir meu 
impulso e escrever-lhes. Os motivos disso são bas- 
tante simples: 

1) Tenho que parabenizá-los pela overdose de 
vampirismo que foi apresentada. Demais! Eu estava 
ficando um pouco desiludida com a revista ultima- 
mente... eu sei, eu sei, é humanamente impossível 
satisfazer todos os leitores ao mesmo tempo. Mas é 
bem verdade que nós, vampirinhos de bem, estáva- 


mos nos sentindo meio “escanteados ". Não precisa-. 


va fazer tanto esforço para manter a Máscara, pode 
falar. Meros mortais não entenderiam, ou nem mes- 
mo acreditariam... 

2) Como vampira feminista que sou — calma, não é 
mais uma crítica ao Movimento Machão Medieval — 
, tenho que perguntar: onde estão as mulheres da 
revista? Por que não se envolvem mais diretamente 
com as matérias? Pergunto porque certo leitor afir- 
mou que a redação é composta basicamente por 
mulheres, mas as matérias são assinadas apenas por 
homens. Desde Notícias do Bardo até RPG na Internet 
(exceto aquele texto curto no começo, e o oculto 
Mxyzplk, pois esses não tenho como saber). 

3) Na matéria “Vampiro Medieval”, o terceiro nível 
da Disciplina Metamorfose foi esquecido. 

4) Aos seguidores do Movimento Machão Medieval, 
gostaria de dizer (...) | 
5) Sobre o Grande Mestre Chong Wong Kai (...) 

6) Sempre considerei a seção Pergaminhos dos Lei- 
tores a segunda melhor (a primeira é um pouco 
óbvia). O que acha, Paladino, de ter ao seu lado uma 


bem-feitora lutando contra o mal e, nas horas de 


folga, ajudando-o a responder mais cartas? A menos 
que seja tentação demais para você ter uma beldade 
como eu por perto, peço que considere a idéia. 

7) Seu escudeiro, Raphael Andrax (DB HI 7), deve ser 
uma gracinha! 7 

Vou encerrando por aqui, novamente parabenizan- 
do-os pela melhora crescente que culminou em 
vampirismo geral! Obrigada. Talvez um dia desses 
eu lhe conceda a imortalidade por isso, Paladino. 
Abraço (?!), Beijo (21). | | 


Irmandra 


Recife - PE 


Não precisa, milady. Eu já sou imortal. Pelo menos 
enquanto a revista durar, evidente... 


Não tenho objeções quanto a seus beijos e abraços, 


milady, desde que não exista hemoglobina envolvida 
(especialmente a minha). Exceto por isso, nada tenho 
contra vampiras. Elas são bonitas, provocantes, sen- 
suais, gostosíssim... Ai! Perdão, deuses! Larguem 
minha orelha! : 

1) Desnecessário agradecer. O sucesso de Vampiro: 
a Máscara no Brasil é inegável, e não poderíamos 
deixar de atender os adeptos desse fascinante jogo. 
Pode apostar seus lindos caninos que sempre haverá 
Vampiro em nossas páginas, 

2) É verdade que temos mulheres na DRAGÃO BRA- 
SIL, mas nenhuma como redatora. Eu é que pergunto, 


“ damas, por que não ousam escrever artigos para nós. 


Eles seriam mais que bem-vindos. A propósito, 
milady, permita-me esclarecer: “aquele texto curto 
no começo” chama-se editorial, e é escrito por mim. 


“Eorabugento anão Mxyzplk ficou ligeiramente furi- 
“ oso com sua dúvida sobre a masculinidade dele... 
3) Não, não foi esquecido. Lembre-se de que o 2º 


nível cria garras que causam ld4 pontos de dano 


mágico, mais um ponto por Nível da Disciplina usa- 
do; portanto, com o 3º nível essas mesmas garras 
“causam 1d4+3 pontos de dano. 


4 e 5) Perdão pelos cortes em sua carta, milady, mas 
hoje NÃO VAMOS falar do MMM ou de Chong 


Wong Kai. A paciência do leitor tem limite. A minha 


também. 

6) Digamos que sim, milady. Seria tentação demais. 
Entendo que a vida eterna é um fardo nem sempre 
fácil de tolerar, mas mais difícil ainda é conservar o 
voto de castidade imposto pelos deuses. Meus dois 
pontinhos e meio de Força de Vontade resistiram 
bravamente até agora — mas a sedução de uma linda 
vampira seria demasiado para este miserável mortal. 


“Peço que fique longe, ou eu não resistiria, 


7) Gostou? Fica com ele! 
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BARRAQUINHA 
DO ORC 


Sejam pacientes 
com o Orc, 
leitores! Ele não 
consegue colocar 
na Barraquinha 
todas as cartas 
que chegam. 
Afinal, ele é 
apenas um Orc... 


Quero trocar informações com 
Lupinos de todo país, para nos aju- 
darna luta contraa Wyrm. Vampiros 
do país, se cuidem! Vamos arrancar 
seus corações com nossas garras. 
Rato, Sapo, Mosquito, Big, Anão, 
Bacalhau, Sagui, Bisão, Av. 
Ipiranga, 369 - Eunópolis - BA - 
CEP 45825-000 





Sou Mestre há um ano e estou procu- 
rando jogadores(as). Jogo Dragon 
Quest, manjo um pouco de GURPS e 
acabo de criar umas regras para um 
jogo que envolve RPG e estratégia. 
Tirando Millenia, Paranóia e Mons- 
tros, jogo qualquer outro RPG que 
os jogadores sugerirem. E quanto a 
você Orc, os monstros que mais gos- 
to de interpretar são os ORCS, mas 
eles sempre vão embora com um 
chute no traseiro. 

Cristian Alberto L. Pinheiro, Rua 
Melita, 189, Guadalupe, Rio de Ja- 
neiro - RJ - CEP 21670-430. Fone 
(021) 350-3200 





E aí, Orc, tudo bom? Procuro 
jogadores(as) iniciantes como eu ou 
experientes para me ensinar a jogar 
Vampiro e Lobisomem, aqui nas re- 
dondezas do Paraná ou até Curitiba. 
Também vendo 2 decks e um booster 


50 - DRAGÃO 





de Rage, ou] decke 6boosters(Umbra 
ou The Wyrm) de Rage sem repetidas. 
Também posso trocar cartas, GURPS 
Supers, Módulo Básico, Lobisomem: 
o Apocalipse ou Vampiro: aMáscara. 
Valeu Orc! 

Walter Luis Jorge, Rua D. Pedro II, 
1359, Centro - Castro -PR - CEP 
84165-020 





Vendo D&D por R$ 33,00 (ninha- 
ria) ou troco por GURPS ou Lobiso- 
mem: o Apocalipse. Também procu- 
ro pessoas que joguem Magic ou 
queiram se incluir em um grupo de 
RPG em Pinheiros ou redondezas. 
Wilson Felipe N. F. Pereira, Rua 
Bartolomeu Zunego, 144, Pinhei- 
ros - São Paulo - SP- CEP 0546-020 
- Fone: 212-2920 


Grande Orc, procuro grupo, pelas 
proximidades que aceite um iniciante 
do AD&D. Pelo amor de Mystra! 
Vinícius Paioli, Rua Salvador Nas- 
cimento, 130, Jardim Bonfioli, São 
Paulo - SP- CEP 05363-110. Fone 
869-7895 


Caro Orcus Magnus (gostou, 
heim?!), vendo cartas de Magic da 
Unlimited Edition e Homelands (to- 
das em edição americana, portanto 
em inglês). Preço de mercado ou até 
menos. Envie envelope selado para 
resposta. 

Luiz Gustavo T. Grillo, Rua 1º de 
Janeiro, 401, São Paulo - SP- CEP 
04044-060 


Troco cartucho de Super Mário All 
Stars (Snes) por GURPS Magia ou 
Supers. Também procuro um grupo 





de jogadores de D&D e GURPS em 
Osasco. 

Luana Martins,Rua Dr. Carlos A. 
Sampaio Viana, 168, Osasco - SP - 
CEP 06038-030. Fone 720-96293 





Vendo Dungeons & Dragons sem 
uso (R$ 35,00) ou troco pelas duas 
continuações do jogo Hero Quest, O 
Retorno de Witch Lord e Armadilha 
em Kellar's Keep. 

Nildo Andrade, Rua Dr. Azor 
Montenegro, 445, Pirituba, São 
Paulo - SP -CEP.05132-180. Fone 
(011) 834-1253 





Atenção fãs de Aventuras Fantásti- 
cas, gostaria de me comunicar com 
jogadores do gênero que utilizem o 
livro Titã - O Mundo de Aventuras 
Fantásticas como mundo de RPG, 
para trocas de informações precio- 
sas, idéias mirabolantes e aventu- 
ras. Vamos nos unir! Alguém aí tam- 
bém gosta do gênero Cyberpunk? Já 
leu Neuromancer ou outro livro? 
Escreva!!! E se alguém estiver a fim 
de trocar um Gurps Cyberpunk por 
meu Fantasy, é só falar. 

André I. Portugal - Caixa Postal 
48075 - CEP.20512-970 





Gostaria de vendermeu Hero Quest, 
em bom estado, com kit de aventu- 
ras. Também quero comprar Lobi- 
somem: Apocalipse. 

Leonardo, “O Mercenário”, Rua 
Ramon Barbado, 134 , SESC 
Suzano - SP - CEP 08693-430 


Caro Orc, quero parabenizá-los pela 
ótima qualidade da DRAGÃO BRA- 
SIL. Vendo Dragon Quest, Dungeons 
& Dragons, Livro do Jogador, First 
Quest(completo), Forgotten Realms 
(completo), GURPS Módulo Básico 
2º edição, Supers, Fantasy, Magia, 
Shadowrun básico, Contatos e 
Metagen, tudo por R$150,00. 

João Carlos G. Maiolo, Rua André 
Bernades, 57 São Paulo - SP - CEP 
08070-200 





Procuramos grupos e/ou jogadores 
(as) de RPG aqui em Salvador, que 
estejam a fim de dois elfos. Também 
procuramos pessoas que joguem 
Magic: The Gathering para duelos 
ou troca de cartas. 

Leonardo Oliveira Mendonça, Rua 
Humberto de Campos, 293, Apto. 
901, Ed. Octavioariane Machado, 
Graça, Salvador - BA - CEP 40150- 
130. Fone (071) 235-1807 





Procuro jogadores e Mestres de 


qualquer sistema, para formar gru- 
pos de jogos na região de Osasco. 
Não discriminamos idade, sexo ou 
experiência. 

Dimitri Dogget, Av. Antônio C. Cos- 
ta, 204, Osasco - SP- CEP 06053-000 





E aí, Orc? Procuro jogadores(as) de 
Spellfire para duelos e troca de cards 
aqui em Santos. Também vendo meu 
Dungeons & Dragons, ODesafio dos 
Bandeirantes e livros da série Você é 
o Herói, todos em ótimo estado. 

Tony Malheiros, Av. Saldanha da 
Gama, 67, Apto. 1264, Santos - SP - 
CEP 11030-400. Fone (013)238-8971 





Caro Orc, vendo doisdecks (110cards) 
de Spellfire por R$ 17,00, despesas 
postais já incluídas. Obrigado!!! 
Marlon Vasconcelos, Rua Francis- 
co Maria de Oliveira, 223, Palmeira 
- Campina Grande - PB - CEP 
58102-318 





Queremos entrar em contato com 
RPGistas de todo o país paratrocade 
informações (todos os sistemas). Te- 
mos também Mestres de vários siste- 
mas dispostos a ajudar RPGistas da 
região. Vende-se Dungeos & Dragons 
na caixa com suplementos de novas 
armas em português (R$ 30,00) e 
também trocamos cartas de Magic. 
Associação dos Caóticos Anônimos, 
Mestre Leandro Carlos (SPOCK), 
Rua Limeira, 159, Mogi Guaçu - SP 
- CEP 13840-000 


Convido todos os RPGistas e cardía- 
cosase juntarem ao Clube Nacional, 
onde o objetivo é ligar todos os joga- 
dores de RPG e cards do Brasil. Um 
segundo objetivo é tornar seguras as 
negociações interestaduais, de livros, 


jogos, cards, etc. Queremos jogar 


amizades por esse Brasil tão grande. 
Kleber Gomes Silva, Rua Claton 
Ismel, 135, Alto Branco - Campina 
Grande - PB - CEP 58102-578 





Aí Orc, queremos garotas aqui de 
Petrópolis interessadas em RPG 
para complementar nosso grupo. 
Jogamos GURPS, Tagmar, Defen- 
sores de Tóquio e sistemas próprios. 
Não precisam ter experiência. 

Os Espíritos Indomáveis, Estrada 
da Saudade, 627, Petrópolis - RJ - 
CEP 25610-100 


Procuro jogadores (as) ou grupo de 
RPG experiente ou não para jogar 
nos finais de semana, aqui em São 
Francisco do Sul. Urgente! 

Diego Sauter Possamai, Rua Vigá- 


rio Benjamim Carvalho, 41, São 
Francisco do Sul- SC- CEP.89240- 
000 - Caixa Postal 15, Fone (047) 
444-1217 


Vendo os seguintes suplementos para 
GURPS: Fantasy, Cyberpunk, Ma- 
gia e Iluminati (R$ 15,00 cada), 
todos em ótimo estado. 

Olavo Avalone, Rua Edson Areas, 
39- Florianópolis - SC - CEP.88036- 
070. Fone 23408010 


Quero trocar aventuras de D&D. 
Francisco Roque Alves, Rua Vila 
Palmeira, 33, Itapeteninga - SP - 
CEP 18200-000 


Procuro jogadores de D&D, Hero 
Quest, GURPS e Spellfire, em Arthur 
Alvin e Patriarca, para montar gru- 
po de RPG. 

Rodrigo F. de Souza, Rua Hermes 
de Moura Borges, 178, Arthur Alvin, 
São Paulo - SP - CEP 0357-120 


Comunicamos que no dia 24 de ou- 
tubro de 1994 nasceu o Grupo de 
RPG TOCA DOS LEÕES (TDL). 
Jogamos vários sistemas e 
gostariamos de entrar em contato 
com outros jogadores (as). Troca- 
mos aventuras, cartas de Magic e 
Spellfire. Escrevam ou liguem! 
(TDL) Marcelo R. Rodrigues, Rua 
Jaboticabal, 1873, Alto da Móoca, 
São Paulo - SP - CEP. 03188-002. 
Fones 965-5059 (Klyton), 692-2270 
(César) 


E aí, Orc! Tudo beleza? Meu amigo 
eeujogamos Magic: The Gathering 
e estamos interessados em vender, 
trocar e comprar cartas. Vendo 
Hero Quest zerado em português, 
na caixa (R$48,00). Eum recado de 
amor: Michele, não importa o que 
aconteça, sempre gostarei de você. 
Sua bela imagem nunca sairá de 
minha cabeça, nem com lavagem 
cerebral. 

Barão de Sengir (Dyogo) e Shivan 
Dragon (Luís), SOS 314, Bloco F, 
Apto. 603, Brasília - DF - CEP 
70383-060 Fone (061) 245-2214 


Gostaria de me corresponder com 
Mestres e jogadrores de qualquer 
sistema. Podem escrever mulheres, 
homens , anjos e demônios de qual- 
quer parte deste plano, sem 
descriminação. 

André Domingo, Rua Flávio 
Henrique A., 5, Parque Primavera, 
CEP 37704-143 - Poços de Caldas - 
MG 


Vendo Dungeons & Dragons na cai- 
xa emótimo estado (R$30,00), cards 
Spellfire em português ou inglês, ou 
troco por Magic. Também procuro 
jogadores(as) de Magic e AD&D 
para jogar e trocar informações. 
Márcio Souza de Vargas, Rua 
Andaraí, 276, Apto. 301, Porto Ale- 
gre - R$ - CEP.91350-110. Fone 
(051) 361-2004 


Magicmaniácos, esta proposta nem 
em sonhos vai aparecer novamente. 
Tenho exatamente 660 cartas de 
Magic da série Alpha, que possuo 
desde a época em que Magicnemera 
conhecido por aqui. Hoje é febre 
mundial, mas não coleciono mais 
Magic — prefiro Spellfire, para a 
sorte de vocês. Então vai aí a pro- 
posta: Uma Black Lotus por dois 
Geneva Conclave + duas The 
Legendary Artifact, e mais Black 
Lotus + 2 cards da relação abaixo e 
outras três por todas as especiais de 
Spellfire desde a 1º edição em in- 
glês: Dragonlance, Forgotten 
Realms, Artifacts, Power, até 
Undedark. Só para dar águanaboca: 
tenho 13 Ancestral Recall, 17 Time 
Twister, 15 Chaos Orb, 15 Glautlet 
of Might, 8 Forcefild, 16 Shiva 
Dragon, 13 Roc of Kher, 4 Mox 
Pearl, 4 Mox Emerald, 7 Mox Rubi, 
5 Mox Saphire, e outras 525 mais. 
Faça sua proposta através da 
Barraquinha, porque não quero um 
mundo de cartas descendo aqui em 
minha casa! 

Bumerang Joe - São Paulo 


Sou Mestre e jogador, e procuro 
quatro jogadores de Vampiro, First 
Quest, Aventuras fantásticas e ou- 





tros tipos de jogos de RPG. Não 
precisam ser experientes, apenas o 
bastante para responder" que é um 
Orc?" ou "o que significa RPG?”. 
Quero pessoas responsáveis, de pre- 
ferência entre 13 e ló anos. Valeu... 
Antonio Marcos da Silva de 
Andrade, Rua Camapú, 1001, Q. 
12, Nº 10, Casa Grande - Rio de 
Janeiro - RJ - CEP23052-320 


Parabéns pela ótima Barraquinha, 
Orc. Quero que os RPGistas da re- 
gião do ABC se comuniquem, escre- 
vam e venham jogar D&D comigo 
antes que eu fique neurótico. Aceito 
pessoas de todas as idades e sexos 
que saibam ler, escrever, falar, ou- 
vir e contar. 

Renan Spadaforo Amaral, Rua 
Juano Martinez Pelegrin, 47, Bair- 
ro Anchieta, São Bernardo do Cam- 
po - SP- CEP 09732-490 


Informamos que estamos formando 
um fã-clube do Arquivo X. 

Thais Viana Andrade, Rua Carmo 
Gifone, 802, Apto. 02 - Uberlândia 
- MG - CEP 38401 - 084 


Avisa aí, Orc! Sou jogador de D&D e 
estou desesperado atrás de outros jo- 
gadores (de ambos os sexos) que te- 
nham ou não experiência, de preferên- 
cia maior de 13 anos. Não só para nos 
aventurarmos, mas também para for- 
marmos um clube de RPG, com sede e 
tudoomais. Dou preferênciaaRPGistas 
daqui de Brotas e adjacências. 
Virgílio de Azevedo Torres, Rua José 
Visco, Ladeira do Pepino, 1054, 
Brotas - Salvador - BA - CEP 40240- 
300. Fone (071) 244-1685 


Gostaria de formar um grupo de 
RPG. Tenho I4 anos e jogo D&D, 
GURBS, First Quest, O Desafio dos 
Bandeirantes e outros. 

José Leão. Fone (081)241-3903 


Procuro jogadores e Mestres de 
AD&D, GURPS, Vampiro e Lobiso- 
mem. Também compro suplementos 
em português para esses sistemas. 
Lucas Gallindo, Av. Domingos 
Ferreira, 2574 Apto. 1024 - Boa 
Viagem - Recife - PE - CEP 51020- 
030. Fone (081) 721-1234 


Olá, amigo dentuço Orc. Quero tro- 
car HO cards de Spellfire, sem repe- 
tidas, em perfeito estado, por algum 
suplemento de AD&D. Dou prefe- 
rência a mande cartas de preferên- 
cia a moradores das redondezas. 

Adriano James da Silva, Rua Abel 


|O Orc aceita qualquer 


negócio se não 
tentarem matá-lo 
primeiro! Escrevam 
para: 


DRAGÃO BRASIL - 


Barragquinha do Orc | 
Caixa Postal 19113 . 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 





da Silva, 543, Cruz das Armas, João 
Pessoa - PB - CEP 58085-370 


Compro Battletech em português e 
vendo os jogos Dungeons & Dragons, 
Dragon Quest e alguns Aventuras 
Fantásticas. Também gostaria de 
achar um grupo de RPG aqui em 
Americana. 

José Eduardo P. R. de Oliveira, Rua 
Sergipe, 829, Americana - SP- CEP 
12465-000 


Vendo o jogo Classic Dungeon em 
médio estado de conservação (R$ 
12,00) outroco por Arkanun; vendo 
Dungeons & Dragons em excelente 
estado (R$35,00) outroco por Vam- 
piro: A Máscara; vendo Hero Quest 
em bom estado (R$ 40,00) ou troco 
por Demos Corporation; e também 
vendo First Quest em ótimo estado 
(R$ 40,00) ou troco por Forgotten 
Realms ou Mystara (traduzido). Pos- 
so ainda vender tudo por R$ 100,00. 
Vitor Sales Mendonça, Rua Teófilo 
de Deus, 300, Carmo da Paranaíba 
- MG - CEP 38840-000 


Queremos nos corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil para tro- 
car idéias ou até material relativo 
aos seguintes jogos: Vampiro, Lobi- 
somem, AD&D, D&D, Tagmar, De- 
safio dos Bandeirantes, GURPS 
Hluminati, Monstros, Shadowrun e 
Spelifire. 

A Irmandade de Sangue, Rodrigo 
Gavini Coutinho, Rua Joaquim Lí- 
rio, 160, Barra do Jucu, Vila Velha 
- ES - CEP 29125-050 


Sou Mestre de Tagmar, D&D e 
GURPS. Gostaria de me comunicar 
com outros Mestres e/ou jogadores 
para troca de informações e forma- 
ção de grupos. 

Estrada Rio do "A", 1401, Bloco 5, 
Apio.. 302, Campo Grande - RJ - 
CEP 23080-300. Fone (021) 394- 
2874 (falar com Tiago). 
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A paranormal 
Valquíria, 
protagonista 
do conto “Os 
Pesadelos 
Atacam”, 
prossegue | 
lutando para 
deter os 
“planos dos 
“Grandes 
Antigos 
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aquela manhã de outono, às vezes quente 

onde o sol batia, às vezes fria quando o vento 
“Soprava, um carrinho preto estacionou diante 

da pequena escadaria de pedra da velha Biblioteca 


Municipal, em Pedra Torta. Dele saiu uma garota 


E 


magra, ruiva, alta, vestida à maneira habitual dos 
Jovens, com a elegante calça jeans e uma blusa de meia 
manga. Uma garota que pareceria comum, igual a 
tantas outras, se vista a alguma distância, ou mesmo de 


perto, enquanto não se atentasse a seus olhos. Grandes 


olhos escuros que observavam, cortantes, o mundo à 


sua volta. Algo existia, na expressão fisionômica 


daquela moça, que desafiava a Psicologia: se alguém 
se pusesse a analisá-la detidamente ver-se-ia diante do 
imponderável e do inexprimível. Nada tinham de 
comuns ou banais os pensamentos que originavam 
aquele olhar. 

A Pesquisadora dos Arcanos estava em Pedra Torta. 





Valquíria subiu os velhos degraus de pedra, empur- 
rou a porta de vidro e viu-se diante do chão de longas 
ripas desgastadas, do teto de lampiões modelo século 
XIX, das paredes encardidas e do vago cheiro de mofo, 
tudo dando ao ambiente um ar de abandono, de 
desmazêlo, de decadência. | 

Poucas pessoas estavam no local. Valquíria procu- 
rou a mesa de registro. Encontrou uma mulher velha, 
de óculos e aspecto trangiilo e conformado. 

— Por favor — disse ela —., onde posso encontrar 
o Necronomicon? 

Os olhos da bibliotecária se arregalaram. 

— Logo esse livro você quer? 

— É por que não? 

— Por nada... é que ele é tão esquisito... 

— Ótimo! Gosto muito de livros esquisitos. 

A velha foi pessoalmente mostrar a Valquíria a 
empoeirada estante onde podia ser encontrado o 


& 


Necronomicon. Valquíria agradeceu e pegou o livro. 


— Vai emprestá-lo? 

— Não, lerei aqui mesmo. 

A Pesquisadora dos Arcanos não tinha onde per- 
noitar e pretendia retornar para o Rio de Janeiro. 
Talvez em outra ocasião pedisse emprestado aquele 
trabalho, o volume II do misterioso Necronomicon. 

Estranhava, porém, a atitude da bibliotecária. Esta, 
em sua face de pergaminho, parecia expressar uma 
reprovação intensa pelo mau gosto da leitora. Valquíria 
sabia que aquele livro era raríssimo e devia ter poucos 
leitores. O que não justificava aquelas reservas. 

A sala de leitura, apenas do aspecto de decadência 
do prédio, era relativamente espaçosa, com diversas 
mesas. Ao procurar um lugar para sentar-se Valquíria 
reparou vagamente nas pessoas que ali se encontravam 
e percebeu, com desagrado, que as mesas junto às 
paredes já se encontravam ocupadas — inclusive por 


- recém chegados, como um rapaz de porte atlético que 


agora se posicionava junto à janela um tanto apressa- 
damente, após um olhar mal disfarçado para à garota. 
Normal, é claro. Valquíria sempre atraía olhares mas- 
culinos. 

Sem outra opção. sentou-se na mesa de canjarana 


do meio, manuseando com cuidado o já danificado 
exemplar do Necronomicon II. 

A Pesquisadora dos Arcanos era paciente. Não 
sabia até que ponto aquele apócrifo poderia lhe inte- 
ressar. Por isso, numa primeira instância, preferia 
olhá-lo in loco. Depois talvez até tirasse fotocópias. 

Começou então uma leitura dinâmica e foi toman- 
do conhecimento de coisas terríveis. Apenas seu espí- 
rito altamente esclarecido recusava amedrontar-se com 
aquelas coisas, ou sequer emprestar-lhes crédito ime- 
diato. Valquíria sabia que os Grandes Antigos de fato 
existiam; mas não via razão para acreditar em tudo que 
seus porta-vozes afirmavam. Poderiam mentir ou en- 
ganar-se. | 

“Dois universos paralelos ocupam, ao mesmo tem- 
po, o mesmo espaço aparente. Por isso, a porta que 
permitirá a penetração de um para o outro poderá ser 
aberta em qualquer lugar. Yog-Sothot! Esta palavra, 
repetida com a entonação certa e por pessoas devida- 
mente treinadas, tendo aberto primeiro o 
Necronomicon, ou mesmo este, e dentro de certo ritual 
secreto, poderá abrir as portas do Mundo Oculto. A 
Terra, então, voltará a pertencer a seus antigos donos, 
que retomarão o poder ancestral. Por razões que pou- 
cas pessoas podem compreender, a Terra representa 
um nó no universo; daí a importância cósmica de 
possuí-la,” 

Como que uma vibração no cérebro pôs Valquíria 
em alerta. 

Há quarenta minutos ela dedicava-se àquela tene- 
brosa leitura. Agora, voltando à realidade local, ela 
pôs-se a reparar nas pessoas à sua volta, naquela sala 
meio soturna. 

Reparou nas quatro pessoas que ocupavam mesas 
próximas. 

Uma delas poderia ser uma típica diretora de esco- 
la, algo gorda, com o costume quadriculado, óculos 
antigquados, a pesquisar uma velha coleção de jornais. 
Em outra mesa, um velho magro e mal vestido, tipo do 
funcionário público aposentado ou em vias disso, 
tresandando a amargura e à bitola de toda uma vida 
insípida e mal aproveitada, como um Gonzaga de Sá 
redivivo No ângulo oposto uma jovem de mangas 
compridas, aparentando sensibilidade demasiada ao 
frio, poderia ser uma estagiária sem muitos horizontes 


navida; finalmente, o esportista antes percebido pode- 


ria ser um atleta de clube ou um playboy filho de papai. 
Claro, essas ilações divertiam Valquíria, mas ela não 
as levava a sério. As pessoas não são o que parecem. 

Mas a vibração — como um espasmo nervoso 
interno — continuava. Algo dizia a Valquíria que 
alguma coisa por al estava tremendamente errada. De 
repente, era como se um caleidoscópio estivesse em 
movimento dentro de sua caixa craniana. Ela já havia 
sido atacada pelo próprio contato como Necronomicon, 
mas não daquela forma. 

De repente compreendeu. Yog-Sothot! Estava cer- 
cada pelo Círculo Quadrado — um terrível poder que 
o monstro do passado podia canalizar sobre o nosso 
universo, através de agentes humanos — as tais “bre- 
chas abertas” referidas pelo livro maldito em seu. 
primeiro volume. | 
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A Pesquisadora dos A ncinos fora localizada pelos seus ini hímigos. 

Era pouco provável que aqueles traidores da raça humana soubes- 
se sequer, ao certo, que ela era. Mas Valquíria era uma pedra no 
sapato dos Grandes Antigos e sabia disso. Ela, que fôra convocada 
a servi-los e recusara. E agora estava ali, na biblioteca de Pedra 
Torta, encurralada por um ataque psíquico de grandes proporções: 


o Círculo Quadrado, um ritual reservado aos seguidores de Yog- 


-Sothot. 
—— Basicamente o Cida Quadrado funcionava envolvendo a pes- 
* Soa cuja mente se procurava destruir ou desnortear. Essa pessoa teria 
“que ficar no centro, entre quatro agressores — cujos ângulos 
configurariam um quadrado. O poder demoníaco de Yog- Sothot, 
porém, faria um círculo de energia negativa. É o que ocorria, ou 
parecia ocorrer, naquele momento, se Valquíria houvesse o 
com a verdade. 7 
O objetivo daquele ritual parecia bem claro: destruir a mente da 
jovem ou natualmente subjugá-la, o que poderia levr à abertura de 


uma passagem eficiente para as forças que se emboscavam na outra 


dintensão. 


própria sobrevivência — e, ainda, defender a raça humana. 


Agindo rapidamente, já começando a sentir fortes dores de | 
cabeça, Valquíria concentrou-se diante do livro aberto, encostando - 


os cotovelos na borda da mesa e deixando o olhar alongar-se um 


pouco, disfarçadamente, sobre o volume; assim compenetrada, ela 


emitiu um comando mental, conjugado com uma inspiração profun- 


da, de maneira a acelerar o metabolismo e os batimentos cardíacos. | 
Aprendera há tempos esse truque baseado na Lei da Relatividade. . 
Logo, seu tempo pessoal estava acelerado em relação ao tempo : 
normal das outras pessoas; porém só por um minuto aquele fenôme- 


no poderia ser mantido sem dano para sua saúde. 


Valquíria agora podia levantar-se sem que ninguém percebesse, 
pois todos em volta estavam como que letárgicos ou paralisados. Pra 


ela, é claro. Antes da modificação do seu tempo metabólico- 
- psicológico Valquíria possivelmente não teria conseguido se levan- 


“tar, por se achar capturada no Círculo Quadrado. Mas agora o ataque | 
mental, embora não tivesse cessado, tornara-se infinitamente lerdo. 


eo alívio era evidente. 


- Comoseagora pertencesse a um universo de escala inferior, Gude | 
tudo se move mais depressa, Valquíria pusera-se fora do alcance de 


seus inimigos; por outro lado, podia facilmente alcancá-los. 


' Para ela, a magia era coisa inacessível. A Pesquisadora dos. 


Arcanos não se considerava paranormal e tinha as suas habilidades 


“na conta de coisas do plano natural. Preferia combater a a magia, (o) 


diabolismo dos Grandes Antigos, com Ciência. 


“A jovem moveu-se em direção à primeira da corrente. A “diretora 
da escola”, agora transformada em estátua de carne. Flagrada com 
- gos, aquelas primitivas e imensas massas amorfas que, exiladas, | 
o dese; avam reconquistar O mundo. Mas a jovem cientista, sem saber 

“porque, não os temia. Parecia-lhe que o medo, o terror, tornavam as 
- pessoas indefesas diante do mal em estado puro. € 


uma caneta na mão direita, no meio de uma ação de rabiscamento, 
aparentemente sem sentido, numa folha de papel. Falou: | 


“— Pense e responda. Tudo que falo é mentira. Nesta frase, eu falei 


a verdade? Ou menti? Esclareça esse paradoxo. 


"Não houve resposta, evidentemente, e a mulher continuou imó-. 
- vel, em aparente paralisia; seria preciso observá-la um pouco para 


perceber os movimentos lentíssimos, inclusive de respiração, mas 


“Valquíria não podia aguardar. Fizera seu serviço. O paradoxo, . 
penetrando na mente daquela mulher, em velocidade acelerada para 
sua própria escala temporal, causaria grande i impacto nos neurônios. 


Aquele cérebro estava sem defesa. 


A Pesquisadora dos Arcanos passou então para Cinta de Sá, 


e assim se dirigiu ao personagem de Lima Barreto: 


— Pense € procure responder: quantos milímetros cúbicos possui. 


o Cro) considere a parte conhecida. A luz percorre 299.774 
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| quilômetrospor segundo, o minuto tem sessenta segundos, o diatem 
“24 horas, o ano tem 365 dias. Imagine um diâmetro de 28 bilhões de 


anos-luz e calcule a resposta em um punto, sem usar caneta ou 
calculadora. . € : 
“Coitado, pensou Valquíria, din gindo-se ses para a terceira 
vítima, a estagiária friorenta: | | | 
— Pense e esclareça: se o infinito é uma quantidade que não tem 


“fim, pode o infinito ser dividido ao meio? Um número fracionário a 


pode ser infinito? Se não pode, como você explica a existência do 
tempo presente, que divide um tempo infinito em ginga ao passado 


“e um têmpo infinito em direção ao futuro? 


- Finalmente Valquíria dirigiu-se ao último agente de VoLedo dice 
o atleta, com pinta de lutador de caratê — o que provavelmente ele 


era. Porseu aspecto, seria um adversário terrível numa luta física; só E 


que aquele confronto era metafísico. 
— Vou lhe fazer uma pergunta, você pensa depressa e responde 
— dissea garota. — Lembra-se de quantas vezes você assoou o nariz 


em sua vida? O ato de assoar o nariz é muito importante: limpa o. 
“Organismo de toxinas, livra-o de bactérias perigosas, é um exercício 


A Pesquisadora dos Micânos compreendeu que teria de lutar pela respiratório. Se você ainda está vivo, agradeça ao saudável hábito de 


assoar o nariz. Todas as ocasiões em que você fez isso estão 


registradas em suas pequenas células cinzentas. Portanto, puxe pela E 
memória e me diga quantas vezes e em ne dia, mês e ano de cada 
“vez você assoou o nariz! | 


Valquíria regressou à sua mesa, atenalizando se na posição 
em que estivera antes e na qual deveria ainda estar quando seu - 
metabolismo voltasse ao normal. Ninguém deveria perceber nada | 
estranho. A pressão sobre sua mente desaparecera. Se tudo corresse 
como ela esperava, aqueles quatro sairiam de lá em estado de grande 
confusão mental e não se lembrariam da Pesquisadora. O ataque de 
Valquíria fôra dirigido ao inconsciente; em circunstâncias normais 


“aquelaspessoas rir-se-iam das questões apresentadas, ainda quenão - 
“lhes pudessem dar solução. Porém, com o consciente incapaz de 


acompanhar o ritmo das questões, estas haviam sido lançadas sobre 


“onebuloso inconsciente, que agora se debatia e aflorava à superfície, 
trazendo o caos. Valquíria retornou ao normal, e percebeu como a 


fivela de seu cinto estava quente. Uma razão a mais para que aquele | 

estado especial devesse durar pouco; faltava um meio eficaz para 

incluir a roupa no meio relativista em que 0 corpo penetrava. | 
Observando discretamente seus quatro adversários, percebeu 


claramente as mímicas da confusão mental, da perplexidade. Eles Já a 
não sabiam o que estavam fazendo ali. e 


Valquíria era prudente por natureza. Desistindo, naquela oca-. 


sião, de estudar o N ecronomicon, fechou-o e devolveu-o à bibliote- - 
- Cária. Depois retirou-se, notando que cada um dos quatro parecia 
- fazer o mesmo. | 


A Pesquisadora dos Arcanos estava nicade pelos Citande Anti- 


“Refletiu também sobre o poder científico que acabara de. ficar | 


Einstein alguma vez teria imaginado uma tal aplicação das suas 
“teorias? Quantos crimes, aliás, poderiam ser praticados, se a pessoa 


errada desenvolvesse tal aptidão! | 
“Saindo à rua, a jovem observou os passarinhos voando e apres- É 


Ssou-se em retornar ao carro. 


Em meio ao vento que começava a formar estranhos redemoi- 


nhos, Valquíria, a Fesquisadora dos aa retirou-se da cidade a 
«de Pedra parta | | | 


MIGUEL CARQUEINJA 


Estrela de Cristal é mais um romance original de 

Guerra nas Estrelas, continuando a saga literária 

dez anos após O Retorno de Jedi (o terceiro filme 
da trilogia). Lembramos que os primeiros três romances 
originais a aparecer por aqui, a trilogia Herdeiros do 
Império, de Timothy Zahn, são ambientados cinco anos 
após os filmes. 

Acho que não há no mundo ninguém alfabetizado que 
não conheça os personagens e a situação geral da saga 
criada por George Lucas, de modo que posso falar do 
romance sem ter de explicar tintim por tintim. 

Este A Estrela de Cristal começa querendo prender a 
atenção Jogo na primeira linha: “As crianças foram 
raptadas.” RR 

As crianças em questão são os filhos A casal 4 
Solo/Leia Organa, Jaina, Jayce e Anakin Ro caçula -— 
batizado em homenagem a Anakin Skywalker, o temido 
Darth Vader. Como Leia, Chewbacca e R2D2 é 
planeta Munto Codru, em missão diplomáti É a servi 
da Nova República, a primeira impressão é é de que à as 










crianças foram vítimas da prática de “segiiestro ritual”, 


que caracteriza as Eeluções polítiall à do aço ç 


querem o poder Jedi dos filhos dê E ge 
Anakin, que é uma RE de md A 4 Í di. » o 






E orador O método de Hethrir é praticar as cha. et 


regulando a comida e designando jovens para mantê-las 
na linha. Tigris é um deles, e seu sonho é ser ordenado 
Jedi pelo próprio Hethrir. 

E enquanto isso, o que fazem os heróicos Han Solo e 
Luke Skywalker (além do pouco heróico C3PO), quando 
deveriam estar cuidando da família? Vivendo aventuras 
espaciais, é claro. E eles têm uma boa desculpa: Xaverri, 
um antígo caso de Solo, enviou uma mensagem dizendo 
que em uma antiga estação espacial científica do Império 
há um ser poderoso com poderes de Jedi. Luke, que 
montou sua Academia Jedi mas não sabe muito bem o que 
fazer com ela, fica todo ansioso para encontrar um Jedi de 
verdade que possa ensinar-lhe a antiga disciplina, desa- 
parecida para sempre com a morte de Yoda. 

Dá pra ver que A Estrela de Cristal basicamente 
continua o mesmo cenário dos três volumes de Herdeiro 
do Império — o Império ainda não desapareceu comple- 
tamente e continua sendo uma ameaça às intenções da 
Nova República, que luta para reconduzir a ordem à 
galáxia, negociando com os diversos mundos a adesão 
aos novos ideais; há um vilão que privara do convívio de 
Imperador; os heróis ainda mantêm as mesmas caracte- 
rísticas e personalidade. O que McIntyre adiciona é um 
novo esforço de caracterização do modo de operação do 
antigo Império, e a resposta é o escravagismo e o terror 
total, que Zahn já havia dado início em sua trilogia. Há, 
por exemplo, uma nave cheia de pessoas congeladas à 
espera de serem despertadas pelos imperiais, vivendo em 
exílio espacial, viajando entre as estrelas em velocidade 
subluz. Nessa nave Leia encontra uma câmara de horro- 
res, e uma mulher que se tornará sua aliada na busca de 
seus filhos. McIntyre alcança um bom momento nessa 
caracterização da perversidade do sistema imperial, o que 
dá uma cor e uma vividez muito maior, nesse aspecto em 
particular, do que a trilogia de filmes conseguiu colocar 
— compreensivelmente, considerando-se o público-alvo 


dos filmes. Ainda assim, nota-se, McIntyre realiza um 
romance onde as crianças são os protagonistas e onde não 
faltam elementos de encantamento para o leitor jovem. 

Já a antiga base científica imperial, Chrsei, tem aquela 
qualidade “multicultural” da cantina de Mos Eisley (de 
Guerra nas Estrelas), que a série costuma enfatizar e que 
é um refresco mais que bem-vindo, diante da monotonia 
da Federação de Jornada nas Estrelas, por exemplo. A 
base orbita uma estrela que está se desestabilizando, 
quase a ponto de se tornar uma singularidade. Essa 
condição estelar afeta a força, roubando de Luke o seu 
dis Festatmento — QuE nr não pera À pos ele qua 
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te, ficacl cla ME yré àoM mais em seus sprópri- o 
os trabalhos que nesses romances. 

EmA Estrela de Cristal os personagens coadjuvantes 
são interessantes e a caracterização dos titulares da série 
— Han, Luke e Leia — é boa, embora mais amarrada 
pelos limites impostos pelos filmes. McIntyre capricha 
nos momentos protagonizados pelas crianças, dá maior 
consistência à ciência no universo de Guerra nas Estre- 
las, cria um centro de tensão e de 
imagens instigantes com Chrsei 
e a singularidade iminente, e 
conduz as diversas linhas de 
ação (marcaregistrada da saga) 
para um clímax em que a ver- 
dadeira face de Waru (que é 
maior por dentro do que por 
fora, só para dar uma idéia) é 
revelada. 

Fico a lamentar apenas 
duas coisas — o desleixo 
da escrita, e a caracteriza- 
ção de Luke Skywalker, 
que, dez anos após O Re- 
torno de Jedi, continua 
com uma personalidade 
adolescente, instável e 
sempre à procura de uma 
nova figura paterna. 


A Estrela de Cristal 
(The Cristal Star), 
Vonda N. McIntyre. 
Best Seller, 1996, 
333 págs. 
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Di rea do Senhor de 1.148, peguei men escudo e minta espade emarchei pata 
ÇA 


Chess. Eu era ignorante e desprovido de estudo, acreditando tolamente 
“conhecer tudo que se passava entro o Céu va Cerra, nada euro £ terreno 

E - era segtedo pera mim. Assim eu acreditava. 
Read Antes mesmo gue nosso despedaçado exóérrito colocasse 05 pés nos desertos 
du Oriente, a guerra veio aténis. Os exércitos da Segunda Cruzada amontoaean- 
se, tropeçando uns nos outros, quando 0s savracenos atacaram. Con nutita 


A arte deslumbrado deThe Dark Agé: 
as sra ações Daier nas deixam qualquer Toreador de queixo caído! 
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sutte, sobreuiur. Corvos escuteciam os céus... 


MUNDO DAS TREVAS, 








epois de lançar os cinco livros que completam 

o Mundo das Trevas (Vampire, Werewolf, 

Mage, Wraith e Changeling), a White Wolf 
tirou mais um coelho da cartola de Mark HeineRagen: 
é Vampire: The Dark Ages. 
Com este livro básico, Narradores e jogadores de 
Vampire: The Masquerade (ou Vampiro: A Máscara) 
podem criar crônicas e personagens na Europa do 
século XII, no ano de 1148. Não é um acessório, mas 
um jogo independente, um livro básico com todas as 
regras necessárias para jogar. O jogador nem precisa 
ter conhecido o Vampire original. Aliás, The Dark 
Ages mostra-se ainda mais completo — praticamente 
uma combinação do manual básico de Vampiro e do 
Guia do Jogador em um livro só, trazendo tanto as 
regras fundamentais do primeiro quanto os novos 
clãs, regras para personagens mortais e o sistema de 
Qualidades e Defeitos do segundo. Ninguém precisa 
levar quilos de livros para as sessões de jogo! Nem 
mesmo quem o livro básico de Vampire é necessário: 
Vampire: The Dark Ages foi criado tanto para atrair 
(ou seria Abraçar?) novos jogadores quanto para 
agradar que já curtia o universo dos mortos-vivos. 


VIDA DURA PARA OS VAMPIROS 


O centro do mundo agora é a Europa. A América não 
havia sido descoberta. A população em geral é 
supersticiosa, acreditando plenamente na existência 
de vampiros, lobisomens e outras criaturas místicas É 
uma época de muita ignorância e pouco avanço para 
a humanidade, as Cruzadas arrasaram muitos reinos 
tanto economica quanto moralmente. A medicina é 
pra lá de atrasada, sendo que a técnica de cura mais 
avançada é a sangria (bastante útil em um jogo de 
vampiros), onde se tirava o sangue “doente” do 
paciente. As maiores cidades não tinham mais que 
10.000 habitantes, o que é bem pouco em comparação 
























maço | dica Era 


sobre os vampiros mais jovens. Os clãs 
mais influentes (e que estão no comando) 
são os Lasombra, Tzimisce e Ventrue. 
As Seis Tradições já existem, mas com 
algumas alterações. A Máscara, por 
exemplo, ainda não é a Primeira Tradição 
— e sim a Sexta, porque todo mundo sabe 
que vampiros existem e o segredo não é tão 
importante. Além disso, quebrar as 
Tradições não é considerado um crime tão 
8 grande quanto será no futuro. 
A Na criação do personagem pouca coisa 
mudou: os vampiros começam em 12º 
geração e podem atingir a 6º com os 
BB pontos de bônus (freebie points); os 
PR personagens recebem quatro pontos para 
distribuir em Disciplinas em vez de 
três, o que pode tornar o vampiro bem 
perigoso; Humanidade é apenas um 
dos Caminhos (Roads) que o vampiro 
pode usar para manter o controle da 
Besta — os outros são o Caminho da 
Fera, do Sangue, do Cavalheirismo, do 


uia Diabo, do Paraíso, do Paradoxo e do Tufão; 


UT A Os arquétipos para Natureza e 


Jennifer Hartshorn, Ethan Skemp, 
Mark ReinºHagen e Kevin Hassal. 


com os dias de hoje (São Paulo tem atualmente mais 
de 10 milhões de habitantes!). Fica complicado para 
um vampiro passar despercebido em um vilarejo 
onde todo mundo se conhece. . 

Alguns detalhes importantes para os vampiros: nesta 
Idade das Trevas a Igreja é uma força muito poderosa 
em todo o mundo conhecido. A população é 
fervorosamente católica, vendo criaturas místicas 
como servos do Demônio. A Inquisição (que irá 
causar grandes estragos à população vampírica) será 
instituída em 1.231 pelo Papa Gregório IX, mas o 
clima de tensão e “caça às bruxas” já existe. 
Muitas pessoas possuem Fé verdadeira, um poder 
temido pelos vampiros e já conhecido dos leitores do 
Guia do Jogador. Até mesmo alguns “santos” de 
altíssima Fé podem ser encontrados. Como se isso 
não bastasse, poucas construções oferecem proteção 
segura contra a luz do dia — e qualquer viagem pode 
levar vários dias, o que também causa alguns 
“probleminhas”. 


COMO FICAM OS FILHOS DE CAIM? 


O jogador pode escolher entre treze clãs; desde os 
tradicionais Tzimisce e Lasombra (que no futuro irão 
formar o Sabá) até o recém formado clã Tremere, em 
pé de guerra com os Tzimisce. A novidade é o clã dos 
Cappadocians, que mais tarde será “diablerizado” 
por um pequeno cabal de necromantes da região da 
Sicília, os Giovanni. 

Organizações como a Camarilla e o Sabá não foram 
formadas ainda, embora os vampiros tenham sua 
própria sociedade. As cidades e vilarejos possuem 








Comportamento também mudaram, alguns 
retirados, novos foram colocados, tornando 
mais fácil interpretar o personagem. 


APRESENTAÇÃO IMPECÁVEL 


Vampire: The Dark Ages consegue ter o mesmo 
charme de sua versão moderna. As ilustrações estão 
simplesmente desbundantes, e transmitem exatamente 
o clima do cenário. O texto é claro onde necessário e 
rebuscado nas narrativas e descrições, com aquele 
sotaque da época — o que ajuda mais ainda entrar no 
clima. Para quem a língua inglesa não é problema, o 
livro é um colírio. 
As regras foram organizadas de forma clara e nítida, 
tudo muito bem pensado. Até mesmo regras da 
primeira edição de Vampire foram utilizadas sem 
bagunçar o sistema. 
Depois de infindáveis suplementos não tão bons 
assim, a White Wolf acertou em cheio com este livro. 
Talvez devessem ter lançado Vampire: The Dark 
Ages bem antes (boatos dizem que já estava pronto 
desde o lançamento da segunda edição de Vampire), 
ou mais barato. Mesmo assim, vale a pena desembolsar 
R$ 42,00 por este magnífico jogo de horror gótico — 
ou esperar pela versão traduzida, que a Devir promete 
lançar logo depois dos Livros dos Clãs, o que deve 
acontecer em sete ou oito meses. 
E não terminou. A última página de The Dark Ages 
exibe o anúncio de Werewolf: The Wild West, (The 
Really Wild West, eu diria!) previsto para o verão de 
1997 (junho/julho) nos EUA. Será que ReineHagen 
pretende seguir essa linha de “épocas alternativas”? 
E como ficarão os defensores de Gaia lutando contra 
os cowboys da Wyrm? 

ROGÉRIO SALADINO 


príncipes, e os elderes têm certo controle 
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Na versão 3DO há uma 
maneira de acessar to- 
das as fases sem nunca 
ter “tirado” uma parti- 
da do game. Para isso é 
só apertar os botões L, 
R,X,P,A,BeC,ao 
mesmo tempo, no menu 
de opções. 
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Olá, draconianos! A partir de 
hoje eu, o grande Dr. Xurros, 
mestre dos games, vou 
comandar esta seção de RPG 
eletrônico. E vamos começar 
com muita tecnologia... 





Ne você é o feliz proprietário de um PC com 
CD-Rom ou 3DO, pode ajoelhar e agrade- 
bh 7 cer aos deuses. 

Nem só de Luke Skywalker e Spock vive a 
ficção científica. É o fim daqueles heróis fortões e 
super-dotados que salvam todo o universo a um 
simples olhar ou estalar de dedos. Agora todas as 
atenções estão voltadas para o “computadorzinho”, 
Casey, um “cara” legal que precisa desvendar 
uma tonelada de códigos de acesso e senhas com- 
plicadas para salvar seus amigos. 

Tudo começa em meio a mais uma daquelas 
guerras ferradas que acontecem pela galáxia. Sua 
nave, que tem como tripulantes a delícia mestiça 
Ari e o imbecil de cavanhaque Zack, foi derrubada 
em combate e caiu (sei lá aonde). É, meu filho, 
agora que a sujeirada está feita, restou a você dar 
uma ajudinha a seus “mui amigos” humanos. 

O desafio não será dos menores. Seu robô é 


mn 


posto à prova durante as 36 partes em que é 
dividido o jogo. Para você ter uma idéia do 
“trampo”, fique sabendo que são QUATRO CDs 
para o game inteiro. Às vezes você terá que con- 
sertar a Si mesmo, ajeitar a nave, investigar veícu- 
los alienígenas, abrir passagens, acessar códigos 
pentelhíssimos e, ainda por cima, ajudar os huma- 
nos o tempo todo — você vai até torcer para que 
Zack se ferre de vez em quando. 

O game tem pinta de filme “hollywoodiano”, 
super-produção de pri- 
meira qualidade. Os 
gráficos são ótimos, 
com direito a visão full 


| VW screen de monitor (tela 


inteira) e animação de 





do. Também a trilha 
sonora agrada, mas sem 
grandes “aplausos”. A 
parte forte fica por con- 
ta do desafio e enredo: 


ao mesmo tempo em 


que você precisa se 


descabelar — já no nível “easy” — para acessar 
um código, pode pintar em seguida uma cena 
divertida com os dois atores. 


| à 24 quadros por segun- 
RN “Á 





Primeiros Passos 
Booom! Sua nave foi danificada e a tripulação 
precisa de sua ajuda. Ari e Zack fizeram o possível 
para consertar você, mas vão precisar de sua 
confirmação para continuar com você ligado. Res- 
ponda que está funcionando normalmente e vá 
verificando a navezinha. Dê uma analisada em 
seus equipamentos e depois transmita a mensa- 
gem para a tripulação. Os dois vão começar então 
a Investigar os arredores e descobrirão uma 
espaçonave alien. Ative o “probe” (sonda), anali- 
se-o e depois mande o rastreador investigar a nave 
dos ETs. Chegando próximo à nave, verifique que 
há uma pequena “luz” azul um pouco mais acima. 
Atire nela com seu laser e a porta dos “marcianos” 
estará aberta. Após entrar na nave você não verá 
nada... Então pare de bancar o tapado e acenda 
logo as luzes. 

Argh! Um cadáver extraterrestre. Mostre que 
é um “robô-macho” de verdade, use o jato e 
prossiga até encontrar uma “patinha” de alien. 
Analise. Depois de ter feito isso, você descobre 
que de nada adiantou... Fazer o quê, né? São 
esses humanos paspalhos que estão no comando! 
Voltando à nave, Ari e Zack começam a discutir 
e pedem seu conselho. Independente de sua res- 
posta, os fatos e o desenrolar da partida não 
mudam em nada. Vocês partem agora em veloci- 
dade de hiperespaço. 


Nave-Mãe 

Depois de curtir um hiperespaço, muito mal calcu- 
lado, vocês dão de cara com uma espécie de 
cargueiro alien. Não dá pra fazer muita coisa e a 


nave de vocês acaba colidindo, sofrendo uma 
série de danos. Com a nave detonada e os dois 
desmaiados, resta a você analisar todos os siste- 
mas e ligar tudo que estiver faltando. Feito isso, 
Ari acorda e chama a atenção de Zack. Os dois 
pedem a sua colaboração e agora você deve anali- 
sar a “navezona” dos inimigos. Para uma melhor 
visualização da situação será preciso enviar o 
probe. Ative-o novamente, verifique tudo e então 
mande-o para investigar a nave. 

Aproximando-se do local você percebe uma 
fenda gigante no casco. Os dois humanos pedem 
que você entre para ver se é seguro (que folga- 
dos!). Chegando lá embaixo o negócio é ir logo 
acendendo as luzes. Depois de uma conversinha 
chega-se à conclusão de que começarão a explorar 
o local. Sua primeira “missão” será a de abrir a 
porta amarela. Para isso é só usar o código de cor 
amarelo. Lá dentro seus amigos se assustarão com 
um monstrinho e ficarão novamente enrolados. 
Quando perguntarem se há controles e se podem 
abrir porta usando a pistola, responda que não; 
isso explodiria a nave inteira. 


Xixi Alienígena! 

Após a cena da porta seus amigos andaram um 
pouco e encontraram uma sala com espécies de 
“bebedouros”. Não conte a Zack, mas na verdade 
são vasos sanitários alienígenas. Ele prova vários 
goles... he, he, he! 

Seguindo em frente você chega a uma sala bem 
iluminada com uma espécie de “fonte energética” 
no meio. Lá você encontra uma porta com um "X” 
amarelo. Use o codificador amarelo para acionar a 
tela de códigos de acesso, e utilize as linhas para 
formar uma estrela no centro da entrada. 


Bichos Escrotos Voando nos Esgotos 
Não pense que tudo será sempre moleza. Após 
passar pelo código você atravessará duas salas, 
sem muita importância, e chegará a um recinto 
maior. Barulhos estranhos acusam movimentação 
pelas tubulações. Em um ataque surpresa (Nhac! 
Nhac!) seu “amigo do peito” Zack desmaia e Ari 
acaba arrastando-o até um local seguro. 


COMANDOS 


& Comunicador 

& Análise 

€ Diagnóstico 

€ Mãozinha 

O Codificador 

O PROBE 

O Diagnóstico da PROBE 
O Lançar PROBE 

É Jatinho 










Vocês estão em um elevador: Zack desmaiado e 
Ari (deliciosa) começa a conversar com você. Se 
você não fosse apenas um robôzinho “mixuruca”, 
com certeza, rolaria um “clima”. Chegando lá em 
cima (após a declaração de amor de Ari) você se vê 
frente a mais um desafio. Use o codificador de 
cores e deixe todas todas as luzes com a cor 
amarela para abrir o teto. Note que, quando você 
muda as cores das pedrinhas, elas também mudam 
outras pedrinhas. 

Pra quem achava que estava livre dos bichinhos 
encontrados nas tubulações, má notícia: eles estão 
de volta. Ajude Ari e Zack a acabar com eles. 
Depois de muito chumbo grosso o “super inteli- 
gente” Zack acerta o vidro da nave, e o ar começa 
a chupar todo mundo para fora. Para salvar todos 
você precisa acionar o codificador de cor azul. 

Viu como ajudar esse bando de trouxas huma- 
nos só atrapalha? Agora você está com os sistemas 
danificados. Ligue todas as chaves para conseguir 
voltar à “vida” e continuar na aventura. 


Ilusão de Ótica 
Enfim, ligado e funcionando, seu robôzinho en- 
contra uma porta com um triângulo azul. Mude a 
posição dos desenhos até que nenhum sobreponha 
o outro, e pronto: abre-te Sésamo — mais uma 
porta aberta. Um pequeno elevador leva seus ami- 
gos para o alto e os transporta para um mundo 
virtual. Zack, comprovando seu altíssimo QI, mais 
uma vez não acredita nisso e cai em desgraça. Vá 
atrás dele e acione as turbinas para trazê-lo a salvo 
(que droga!). Depois de ter feito a boa ação do dia 
pela trilhogésima vez, você precisa analisar a 
estátua gigante e acionar o codificador azul. Uma 
nova senha será necessária agora para seu pro- 
gresso no game. No “planetário” é necessário... 

Espera aí, cara! Chega de tanta moleza. Se você 
quiser ver o game até o final, faça-o você mesmo. 
Eu, o grande Dr. Xurros, já entreguei mais da 
metade da aventura de mão beijada. O resto é com 
você! 

DR. XURROS 
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Tower of Doom 

ganha versão em 
consoles domésticos e 
um sucessor nos arcades 








Não se contentando com o sucesso de 
seu Advanced Dungeons & Dragons, o 
mais tradicional RPG de mesa (se não é 
game, é de mesa!), a TSR lançou há 
algum tempo um videogame de 
Dungeons & Dragons para arcades. Era 
Tower of Doom, já bem conhecido pelos 
fãs do jogo. Bem, a boa notícia é que 
agora esse campeão de audiência do 
arcade está chegando em versões para 
consoles domésticos. Por enquanto só o 
PlayStation deverá ter seu D&D - 
Tower of Doom, mas o game deve sair 
também para Sega Saturn e micros PC. 





A AVENTURA CONTINUA 


O ES a im Alo, 3 


E os arcades de D&D não ficam só em 
Tower of Doom. Mais uma vez a TSR 
reuniu-se com a lendária CAPCOM 
(Street Fighter, Mega Man, Dark 
Stalkers...) e fez um arcade “nota 10”, 
uma segunda versão de D&D com 
combate. D&D - Shadow Over Mystara 
é o nome da nova aventura, com um 
jeitão de Final Fight medieval. Agora 
há mais mais personagens, novas 
classes de jogadores, mais itens na 
“lojinha”, movimentos especiais, 
combos de até 8 golpes, magias 
belíssimas e mais ação. São vinte fases 
de muita porrada e a possibilidade de 
dois jogadores simultâneos (podia ser 
mais, né?). O desafio não mudou muito: 
inimigos pequenininhos, inimigos 
grandões... quem curte D&D não pode 
perder de jeito nenhum! | 
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O MAIOR RPG 


Me desculpem os fãs da TSR, mas no ramo de 
RPG nos games a soberana é a fantástica Square. 
Os títulos da empresa são sempre de primeira 
linha: Final Fantasy, Secret of Mana, Secret of 
Evermore, Chrono Trigger, Super Mario RPG 
(em parceiria com a Nintendo), etc. Líder de ven- 
das no mercado mundial de RPG eletrônico, a 
empresa quer partir agora para a próxima geração 
dos games. A entrada nos 32-BIT está sendo com 
a versão de Final Fantasy 7 para PlayStation no 
segundo semestre, e em seguida a chegada da 
versão para o Nintendo 64. 

O game ganhou um visual todo diferente do que 
conhecíamos. Agora apresenta gráficos 3D, 
polígonos grandes, muitas cores e sequências com 
“tomadas” de câmera com ângulos diversos. A 
trilha sonora deve seguir o padrão rigorosíssimo 
dos jogos anteriores, tocada com os dedos “divi- 
nos” da Orquestra de Londres. Quanta frescura! 
Pois é, em breve estaremos conhecendo o que 
trouxe de melhor o avanço da tecnologia. Final 
Fantasy 7 deve botar pra quebrar. E, antes que 
alguém pergunte, não há previsão nenhuma de 
uma versão para micros PC. 













Owerpower Starter DECK .......emetensermen R$ 9,50 
Owerpower Booster Power Surge ........au R$ 2,30 
Spelifire Booster Ravenloft ..........mamas. R$ 3,20 
Spellfire Booster Runes & Ruins ............... R$ 5,00 
Spelifire Booster BirthRight ......u.umeee R$ 5,00 
Spellfire Deck 3rd Edition ....... ee R$ 12,90 
Star Trek next Generation Starter Deck.R$ 13,50 
Star Wars Starter Deck ......umsuiz:R$ 13,50 
Ice Age Starter Deck ...imsemmseeeesininaseees R$ 11,20 








Final Fantasy 7: promessa de soberania entre os RPGs em games 


Arkana RPG Shop 


CARD GAME CAROS..: COISA DO PASSADO 


Ice Age Booster PACK ....uimme 


Magic 4th Edition Imp. Booster... R$ 4,00 
Magic Fallen Empires Booster... R$ 2,20 
Magic Homelands Imp.-Booster R$ 2,50 
Middle Earth Starter Deck ......... R$ 13,50 
Middle Earth Booster Pack R$ 3,95 
Deck Protector (100 Sleeves) .... R$ 9,20 
Pendragon 4th Edition... R$ 31,00 


Representante da Camarilla em Salvador 


Enviamos para todo o Brasil (Acrescente $3,50 para despesas postais) 
Rua São Luiz, 42 - Apto. 102 - Jardim Brasil - Salvador - Bahia 
Telefax: (071) 245-5064 245-3807 | E-mail: arkanaQquasar. 











R$ 3,50 


Magic Chronicles Booster Pack R$ 2,95 Rifts RPG .............ummeeeeaeeeesee R$ 23,00 


Aguardem: NetRunner: | 
| O novo card game da Deckmaster 













Elric RPG 













Mythic Europe 
Clanbook Sefite 
Clanbook Tzimisce 
Mage 2nd Edition ................ R$ 32,00 
Vampire: The Dark Ages R$32,00 
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uitas mensagens que recebo, e grande parte 
das mensagens da lista Trails-RPG, são 
sobre PBeM (Play by e-Mail, RPG jogado 
via email). De fato, para RPGistas inveterados, prin- 
cipalmente aqueles que moram longe de outros joga- 
dores e não têm com quem jogar (os “Cavaleiros 
Solitários”), é uma das melhores coisas que a Internet 
tem a oferecer. Organizar um PBeM não é tão difícil 
assim. Algumas coisas são necessárias: 





Regras 

A primeira coisa a definir são as regras, como em 
qualquer aventura de RPG. Geralmente se usará um 
sistema de RPG comum — GURPS, AD&D, Vampi- 
ro —, mas algumas adaptações são necessárias. O 
jogo de PBeM deve ser sempre mais voltado à inter- 
pretação; imagine todas as etapas de um combate 
GURPS via email! 
Um simples combate 
duraria semanas... 
Não quero dizer para 
remover os combates. 
Apenas que eles de- 
vem ser resolvidos 
pelo mestre, sem usar 
todas as regras do sis- 
tema. Mesmo um combate de Vampiro, que tem uma 
das regras de combate mais simples, requeriria qua- 
tro mensagens por round, o que seria catastrófico. 





Grau de Abertura 

O grau de abertura do PBeM é outra decisão impor- 
tante. Eis quatro exemplos: 

e Abertura máxima, o sistema usado no PBeM de 
Star Trek da Trails. Cada jogador escreve suas men- 
sagens contando uma parte da história, inclusive as 
ações de outros personagens. Todos são um pouquinho 
Mestres. O Mestre de verdade fica responsável ape- 
nas por arbitrar dúvidas, disputas e corrigir erros, 
além de criar a história original e organizar o PBeM. 
e Abertura média. Baseado na descrição da situação 
feita pelo Mestre, cada jogador envia suas ações e 
consequências prováveis. O Mestre corrige. 

º Abertura normal. Os jogadores enviam apenas suas 
ações, como em um RPG normal, e cabe ao Mestre 
realmente “contar” a história baseado nas ações. 

e Abertura mínima, o sistema usado em meu PBeM 
de ARKANUN. Igual à normal, mas as ações são 
enviadas em mensagens para o Mestre, e não para a 
lista; assim cada jogador não sabe o que o outro está 
fazendo até que o Mestre diga. Em alguns casos os 
jogadores podem não saber quem é o personagem de 
quem, ou qual personagem é PJ e qual não é — ou 
mesmo quem são os outros jogadores! 

As duas últimas técnicas têm um grave defeito: se o 
Mestre estiver muito ocupado, o jogo é interompido... 


História 

Geralmente criar a história da aventura é a primeira 
coisa a ser feita após a escolha dos sistema — ou até 
antes. Como em qualquer RPG, continua sendo vital 
bolar uma boa história para entreter os jogadores! 


Meio 

O último passo é decidir como o PBeM será jogado. 
O método mais comum é através de uma lista de 
discussão, mas nem todos têm disponibilidade para 
criar uma. Você tem as seguintes opções: 

e Criar uma lista, se você tiver como. É o meio mais 
cômodo, pois basta enviar as mensagens para a lista 
e todos receberão. 

e Pedir uma lista para Alexandre Campos. Ele é o 
coordenador da lista Trails, e está sempre apoiando 
pessoas que queiram organizar PBeMs através dela. 
Se você assina a Trails — ou já assinou —, escreva 
para ele e peça ajuda (e o Alexandre que me perdoe 
pela bomba)! 

e Não usar uma lista. Para isso é preciso que todos os 
jogadores usem softwares de email que permitam 
endereçamento de grupos — recurso que permite 
enviar uma mensagem para várias pessoas apenas 
selecionando o nome do grupo em uma lista —, ou 
armar-se de muita paciência para digitar nomes. 
Nesse caso todas as mensagens terão que ser envia- 
das para todos os jogadores e o Mestre. 


Os Jogadores 

Terminada a organização do PBeM, é hora de reunir 
jogadores. Se o jogo será apenas uma aventura, 
convide alguns amigos ou coloque em uma lista a 
notícia de que está realizando o PBeM, e espere as 
inscrições. Se pretende mestrar uma campanha ou 
crônica, é conveniente primeiro realizar um teste 
com duas ou três pessoas, para abrir inscrições ape- 
nas depois que o jogo estiver “funcionando”. De 
novo, como em todo RPG, há limites para o número 
de jogadores: se você usa abertura mínima, o limite 
será sua disponibilidade de tempo e imaginação para 
conciliar ações; se usa abertura média ou normal, 
como em uma partida “de mesa”, o limite fica em 
torno de sete jogadores. 

Se usa abertura máxima... bem, nós estamos desco- 
brindo agora no Star Trek que há um limite... :-) 
acima de vinte jogadores, mesmo com a natureza 
mais aberta desse tipo de jogo, começa a ficar difícil 
entender alguma coisa. Se você realmente quer reali- 
zar um jogo com mais de 20 jogadores, divida-o em 
mais de uma lista. Por exemplo, futuramente o Star 
Trek deverá ter dezenas de jogadores, mas cada nave 
será sua própria lista — assim os jogadores não 
receberão dezenas de mensagens por dia, apenas as 
dos outros personagens da mesma nave. 


Lurkers 
Um lurker é uma pessoa que está inscrita na lista mas 
não está jogando, um “espectador” do jogo. Geral- 
mente é considerado educado permitir alguns lurkers 
no jogo, pois assim você está mostrando seu PBeM à 
mais pessoas. Lurkers também são úteis pois 
frequentemente apontam falhas no jogo que nem o 
Mestre nem os jogadores percebem. 
Além disso, como eles não enviam mensgens, apenas 
recebem, não há limite para o número de lurkers em 
um jogo. 

LALO 





Faça logo seu pedido! 


Magic (Ed. Nacional) 








ad [OA | ) DR 13,50( ) 
Magic 4º (Booster c/ 10)... 230( ) 
Magic 4º (Terras Natais 0/8) ..................iitis 200( ) 
Era Glacial Deck c/60 .........sssseecemmesseerermeeees 13,50( ) 
Era Glacial Booster 0/15... 360() 
Lançamento/Em Breve - Alliances 
Magic (Ed. Importadas) 
MAGIC A (6/60) usas sos esissses cornies 17,80( ) 
Bodsar AME S) se semi cenas 590( ) 
Honisignde [E Bo on 350( ) 
Fallen Empires (c/8) .................. mms 260( ) 
CITONIRSE/02].cesceroraso sesoeroaa rate ara 395() 
ICEAGE Dede (6/00)... oerresorseteanaom 17,80( ) 
Booster Ice Age (1/15) ................. 5,90( ) 
ALIANÇA?) uam 440) 
Mage SE ss (cotação flutuante) 
Te DARE season a (cotação flutuante) 
LEQONOS assassinas (cotação flutuante) | 
Outras Edições consulte-nos! 
ACESSORIOS P/ COLECIONADORES: 
Card Case - "porta cards” p/ 600 cards ........... 24,90( 
Pasta arquivo - p/ porta cards ..................... 12,801 
Dado de 20 lados p/ Magic .................e. 1,20( 
Conjunto Counters p/ Magic c/ 30 unidades ...... 4,90( 
Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas ........... 0,50 ( 
Porta cards individuais ..................eeseseesseees 0,20 ( 
Protetor p/ cards ind. (pacote c/ 100) imp. ..... 15,00( 
“Reaper” - (counter giratório) ......................... 19,50 
Deck Bynder (estojo p/ baralho) imp. ............. 15,00 ( 
TEMOS TAMBEM: 
Spellfire (Deck Duplo-Nacional) c/ 110 ........... 18,00 ( 
Spellfire (Booster-Nacional) c/ 15 cartas ............ 3,50( 
(3º edição) Deck Duplo Imp. c/ 110 cartas ...... 18,00( 
Spellfire (Booster-Ravenloft) c/15 cartas ........... 4,951 
Spellfire (Booster-Forgotten) c/15 cartas ........... 4,95 
Spellfire (Booster-Dragonlance) c/15 cartas ....... 4,95 ( 
Spelfire (Booster-Powers) c/15 cartas ............... 495( 
Spellfire (Booster-Underdark) c/15 cartas ......... 4,95( 
Spellfire (Booster-Runes & Ruines) (/12............. 4,95( 
Spellfire (Birthright) c/12..................smm 4,95( 
Netrunner Deck duplo (6120) ....................... 29,95( 
CARD Netrunner Booster (6/15) ............ueessrmseerses 4,95( 
U) Overpower (Deck) ...................n re 15,80( 
RE (4 E sl Overpower (Booster) ..................srsrtmers 3,50 ( 
= Q Overpower (Booster-Power Surge) ..................... 3,50( 
The Cat, E Overpower (Booster-Mission Control) ................. 3,50( 
TE: Rogo (Dodi)... = ms 15,80( 
Roga(Bonslor) ===" mec e 4,95( 
Ê Rage (Booster-The Wyrm) ...................sisseeee 495( 
ú Rage (Booster-Umbra) ...................imeeee 3,90( 
ê Sar: Wars (Dock) === csus seas 17,50( 
o Star Wars (Booster) .............e ess srrresrsssseeeess 4,50( 
é dor Storm (Dad) === ===". isannsasos 15,50( 
= do a E e | ju Wild Storm (Booster) ................sssssssese 4,50( 
E Sa Be K RE BRA = | fr Middle Farth (Deck) ............ 19,75( 
ATE e coa tri 29,00 Es WEB | 4 Middle Earth (Booster) ...................... 5,90( 
e Sa Maas q E Pro Vampira (Doda sa nagar 17,80 
Vampire (Booster) ................... 5,50( 
Dark Sovereigns (Booster) .................sseeeees 5,50 ( 
|| subagde E 17,80( 
| segundas das 16:30 as 19:00hs Forbidden Planet(Pompéia) | Ihad(Boosior) === ===" 5,50 ( 
| quintas das 16:30 as 19:00hs Forbidden Planet (Ibirapuera) | Dragon Dice (Caixa Básica) ........................... 21,80( 
| sábados das 1 0:00 as 13:00hs Forbidden Planet(Centro) | | Dragon Dice (Kicker pack 1) ........... 12,50( 
TR TERNET: E-Mail: fbplanet Gmandic.com.br Dragon Dice (Kicker pack 2) E sURsn dci - 12,50( 


> it a it Cit Ci Ci io Ci o a a aÃ a O a O a O O O O O O CC CC Vi Ce Co Pes 




















“FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 















Ro “LILI III E e E e e e e e e Le e e e e e = 
E ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. Rm: 
1 *(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 ta O 
| Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO M. ANDE EM DINHEIRO) = 
bs Í à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: o a 
1 VALOR + 3,50F= acasos CHEQUE Nº ........ ii: NOME: sora ori ear O GER DO o corre niiro aeee ciranda E < p 
DO rose: sas a END ca RD o Rca ri fi E 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADE sas anenno iara resisto dasaaai ira ca posa ssa nauaEsesas esco consetoess ESTADO ... CEP cossssessacissiiõ masenianos io I- - 
AV. IBIRAPUERA, 2473 SHOFPINC FOME NOBRE DISQUE FORBIDDEN PLANET sm = E) 
Próximo ao Shopping Ibirapuera) ua tiétia - À Ra = oz 
ss E (Ao lado do Sesc Pompéia) CARD 240-3213 wo 


Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


Rua Gabus Mendes-29. Lj 4 
(Trav. 7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 


Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 535-3804 


SHOPPING LA PLAGE-L; 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá- SP 







(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 
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e que você ii il curtiu a isa missão com FIRST bo soda 
chegou a hora de conhecer KARAMEIKOS! | 
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pre Venha viver uma fantástica 

: aventura medieval neste reino onde 
o ar é pleno de magia! 

Entre cavaleiros, magos, princesas e ' 
dragões, você vai explorar um É 
mundo fascinante e ser o 
comandante de todas as emoções! 
Mas atenção! Para entrar em 
KARAMEIKOS, você precisa 
passar antes por FIRST QUEST, o - 
conjunto que mostra os primeiros 
passos do RPG e que traz as regras . 
básicas para se jogar neste novo 
cenário. 


Da E a pe 1aá 











Completo cenário para role playing games, com livros, 
mapas, fichas de personagens e folhetos ilustrados, 
apresentado em 2 kiis. 
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Procure KARAMEIKOS”e FIRST QUEST” 
nas bancas e livrarias especializadas, ou peça 
diretamente ei telefone ER 868 3038 
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